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Das play^-Versprechen: 


. Euer Geld ist bei uns gut angelegt! 


Preiserhóhungen sind nie schón für den Leser. Daher wollten wir euch das gute Gefühl geben, 
dass eure Kohle auch wirklich direkt bei den bedürftigen play*-Redakteuren ankommt! 


Das ist natürlich alles Quatsch! Die Preiserhóhung von 5,50 Euro auf 
5,99 Euro dient selbstverstándlich nicht dazu, den persónlichen Reich- 
tum von play^-Redakteuren zu mehren. Die Anhebung um 49 Cent pro 
Ausgabe war vielmehr nótig, um den allgemein gestiegenen Herstel- 
lungskosten für euer Lieblings-Spielemagazin Rechnung zu tragen. 
Denn neben mehreren Litern Herzblut, die wir bis Ende einer Heftpro- 
duktion ins Heft gieBen, kostet die monatliche Erstellung von aktuellen, 
lesenswerten Artikeln und Specials heutzutage hóllisch viel Geld. Und 
weil wir grad so ehrlich sind: Wolfgangs Sportwagen will regelmäßig 
betankt und Uwes gekaufte Freundinnen adäquat bezahlt werden. 
Stichwort lesenswerte Artikel: Davon haben wir in dieser Ausgabe sogar 
noch mehr als sonst. Lukas war bei Avalanche Studios, um sich Mad 


4 


Max exklusiv anzuschauen, Vik hat sich buchstäblich in letzter Minute 
vor Redaktionsschluss die Náchte um die Ohren geschlagen, um euch 
satte sieben Seiten FF XV zu prásentieren und Sascha hat sich densel- 
ben Stress für Battlefield: Hardline angetan. AuBerdem solltet ihr euch 
unbedingt Thorstens Titelgeschichte zu Metal Gear Solid 5 und Uwes 
umfassendes Special zu Sonys VR-Brille Project: Morpheus anschauen. 


So und jetzt viel Spaß mit der neuen play*! 


Wolfgang & das play*-Team 


www.playvier.de 
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Brachiale Auto-Duelle, irre Endzeit-Action: Wir haben die Entwickler besucht und t < 
das neue Open-World-Spektakel der Just Cause-Macher ausführlich gespielt! 


Ai | 


Enttäuschend: Hardline hält nicht ganz, was wir uns davon versprochen haben. In Saschas 


ausführlichem Test erfahrt ihr, ob das neue Battlefield dennoch ein Spiel für euch ist. 


Einfach riesig: The Phantom Pain ist das größte MGS aller Zeiten — aber auch das beste? / = 2257 


Bei uns lest ihr alles über das wichtigste Action-Spiel des Jahres! 


^ Metal Gear Solid 5 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Die magische(n) Drei 
Neue Perspektive, altbekannte Helden: Trine 3 erweitert das Spielerlebnis um eine Dimension 


ACTION | Nach dem riesigen können. Ob sich das Spielgefühl 


Teamwork: Auch das dritte Trine setzt auf 


Erfolg der Vorgänger war es nur 
eine Frage der Zeit: Der finnische 
Entwickler Frozenbyte hat mit The 
Artifacts of Power den dritten Teil 
der Trine-Serie angekündigt. Darin 
sind wir wieder mit dem bekannten 


der Reihe — bislang klassische Si- 
descroller — damit zu weit von den 
Vorgängern entfernt? Noch in die- 
sem Jahr werden wir's herausfin- 
den: Trine 3 erscheint bereits 2015 
— und zwar zuerst auf dem PC. FS 


einen launigen Koop-Modus für drei Spieler. 
[7 


Helden-Dreiergespann aus Rit- 
ter, Diebin und Magier unterwegs. 
Das grafisch beeindruckende 
Abenteuer wird wieder im 
Koop-Modus spielbar sein 
und auf den gewohnten 
Mix aus physikbasierten 
Rátseln, Jump & Run 
und Action setzen. 

Neu ist allerdings, 

dass das Gameplay 

nicht mehr auf einer 

2D-Ebene stattfindet: 

In Trine 3 vollführt die 
automatische Kamera 
teils wilde Schwenks und 
zeigt das Geschehen aus 

ungewohnten Perspektiven, 
wáhrend die Helden erstmals 
auch die Tiefe des Raumes nutzen — 


Ungewohnt: Trine 3 wird kein 
klassischer Sidescroller, die Helden 
agieren nun auch in der Tiefe des 
Raumes. 


Aufwendig: Die ersten Spielszenen aus rinê 3 zeigen 


Duke Nukem war gestern! 


Der Herzog dankt erst mal ab: Klassische Baller-Action mit vollbusiger Heldin 


ACTION | Ballerfreuden der alten Schule, gemixt mit 
modernen Rollenspieltupfern — das versprechen 3D 
Realms und Interceptor Games für ihr frisch angekün- 
digtes Bombshell. Der betont trashige Titel dreht sich 
um die ehemalige Elite-Soldatin Shelly „Bombshell“ 
Harrison, die sich mithilfe eines bionischen Armes und 
roher Waffengewalt daran macht, eine Alien-Invasion 
zurückzuschlagen. Gespielt wird aus der Draufsicht, die 
Action soll an klassische Shooter erinnern. Allerdings 
soll Bombshell kein reines Ballerfest werden, sondern 
ein vollwertiges Action-Rollenspiel — Erfahrungspunk- 
te, Upgrades, Nebenquests und nichtlineare Levels 
sollen ebenso wichtig werden wie explosive Action. 
Bombshell nutzt die Unreal Engine 4 und soll noch in 
diesem Jahr erscheinen. FS 
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Shelly und die Aliens: Der erste Trailer hinterlässt einen gemischten 
Eindruck. Die Top-Down-Perspektive wirkt noch recht gewöhnlich. 


www.playvier.de 
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Altes Blut statt Neuer Ordnung 


Bethesda beschert Wolfenstein-Fans Nachschub in Form eines Prequels 


EGO-SHOOTER | Verdiente Eh- 
renrunde für BJ Blazkowicz: Nach 
dem Erfolg von Wolfenstein: The 
New Order haben Bethesda und 
Entwickler Machine Games ein 
eigenstándig lauffáhiges Prequel 
angekündigt. Wolfenstein: The Old 
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Blood ist zeitlich vor dem letzten 
Teil der Shooter-Reihe angesiedelt 
und erzáhlt zwei neue Geschich- 
ten im Jahr 1946. Das erste Ka- 
pitel führt den mit allen Wassern 
gewaschenen Nazijáger BJ in die 
namensgebende Burg Wolfenstein 


Halt, Schweinhund! Wie im letzten Wolfenstein gehen © 
Schleich- und Ballerabschnitte fließend ineinander über. ғ 


nach Bayern, das zweite spielt 
dagegen in Wolfsburg. An Engine 
und Spielprinzip ändert sich nix, es 
kommen aber ein paar neue Waf- 
fen und Gegner hinzu, auBerdem 
kann BJ nun mithilfe zweier Rohre 
an Wänden raufklettern. Wolfen- 


ünftige A 


stein: The Old Blood ist ab 4. Mai 
für PC und Next-Gen-Konsolen er- 
háltlich und wird nur 20 Euro kos- 
ten — dafür wird das eigenständig 
lauffáhige Spiel allerdings auch 
kürzer ausfallen als BJs letzter 
Shooter-Einsatz. FS 


Kapitel führt BJ їп 


eine idyllische bayerische Bergregion im Jahr 1946. ^ 


TESO - Buy2Play und PS4- Termin 


Weg mit dem Abo, her mit dem Cash-Shop und der PS4-Version — bei TESO ändert sich eine Menge. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Gleich 
zwei Neuigkeiten gab es diesen Mo- 
nat im Hause The Elder Scrolls On- 
line. Erstens: Es gibt endlich einen 
PS4-Termin. Am 9. Juni geht's los. 
Zweitens: Die angekündigte Umstel- 
lung von Abo-Modell auf Buy2Play 
ist bei der PC-Version erfolgt. Heißt: 
Ihr kauft das Spiel und kónnt dann 
ganz ohne Abo-Gebühr zocken. Weil 
die Entwickler aber auch Geld ver- 
dienen müssen, gibt's zwei Móglich- 
keiten, weiter Geld zu lóhnen. Wer 
zum Beispiel weiterhin die Abonne- 
ment-Gebühr zahlt, kriegt fortan alle 


DLCs gratis, jeden Monat 1.500 Kro- 
nen (eine neue Premium-Währung) 
sowie einen 10-Prozent-Bonus auf 
Erfahrung, Gold und Co. Was die Kro- 
nen anbelangt: Die kónnt ihr auch 
gesondert vom Abo kaufen, die Kos- 
ten liegen dann bei circa einem Euro 
pro 100 Kronen. Dafür kauft ihr dann 
Kostüme (400-1.000), Haustiere 
(400-700), Reittiere (900-2.500) 
oder besagte DLCs — klingt so weit 
fair! Übrigens: Mit der Umstellung 
heißt das Spiel nun offiziell The Elder 
Scrolls Online: Tamriel Unlimited. 
Also TESOTU. Cool. SL 


— ми; 
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Effektgewitter: Wer keine Ahnung hat, was auf diesem Bild vor sich ge 
sollte TESO vielleicht nun ohne Abo-Modell mal eine Chance geben 


Doppelt gemoppelt — beides mal falsch 

In der Terminliste der letzen Ausgabe hat 
Chris das kommende Rennspiel Project 
Cars beworben, wáhrend Wolfgang im Aus- 
blick aufs nächste Heft ebenfalls Project 
Cars thematisierte und vollmundig einen 
Test ankündigte. Leider wurde der Titel just 
am Abgabetag nochmals auf einen unbe- 
stimmten Termin im Mai verschoben. Hátte 
man merken können, gell? Um dem Ganzen 
die Krone aufzusetzen, verwendeten beide 
auch noch dasselbe Bild. Gibt ja nur gefühl- 
te 57.000 Screenshots von dem Ding. 


www.playvier.de 


+++ TICKER +++ TICKER +++ TICKER ++ 


+++ Ubisoft: Der französische Publisher 
plant Spiele-Bundles mit Watch Dogs, 
Far Cry 4 und Assassin's Creed: Unity. 
Die Bundles sollen jeweils zwei Spiele 
beinhalten und etwa 80 Euro kosten. 
+++ Spaced: Geometry Wars 3: Dimen- 
Sions wird am 31. März ein kostenloses 
Update spendiert, welches dem Spiel 
über 40 neue Levels hinzufügt. +++ Die 
unendliche Geschichte: Project Cars 
wurde erneut verschoben und ist mittler- 
weile auf Mitte Mai terminiert. Angeblich 
wird die zusátzliche Zeit für die Feinop- 
timierung benótigt. +++ Die unendliche 


Geschichte 2: Nach dem Publisher- 
Wechsel von Crytek zu Deep Silver wurde 
es schon lange vermutet und ist nun auch 
Gewissheit — Homefront: The Revolution 
verschiebt sich ins Jahr 2016. +++ Die- 
beszug vertagt: Das heiß erwartete Un- 
charted 4: A Thief's End verschiebt sich 
ebenfalls ins nächste Jahr. +++ Ankün- 
digung: Der Nachfolger des Microsoft- 
exklusiven Mehrspieler-Shooters Titan- 
fallwird auch für die PS4 erscheinen. +++ 
Nachschub: Der Multiplayer-Shooter- 
Hit Evolve von 2k Games erhält am 30. 
April zwei neue und kostenlose Karten 


namens „Broken Hill Mine""und „Found- 
ry". +++ Drama, Baby: Die BBC dreht 
gerade ein TV-Drama über die Entstehung 
der Grand Theft Auto-Reihe und die Ent- 
wickler dahinter. Angeblich soll sich der 
Streifen an David Finchers The Social 
Network orientieren. +++ Blockbuster 
ahoi: Die Alien: Isolation Entwickler von 
Creative Assembly haben bekanntgege- 
ben, dass sie an einem weiteren AAA- 
Titel für die PS4 werkeln. Ob es sich da- 
bei wieder um ein Spiel zum berühmten 
Xenomorphen handelt, werden wir wohl 
bald herausfinden.+++ 
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Wipeout-Klon im Anflug 


Mit Redout erwartet euch im Herbst ein futuristisches und pfeilschnelles Rennspiel im Wipeout-Stil! 


f | ж 
Unfassbar: Im Ankündigungs-Trailer wirkt das Spiel verflixt schnell — bleibt nur zu 
hoffen, dass auch die Steuerung ein entsprechendes Gleiter-Feeling vermitteln wird. 


RENNSPIEL | Bislang vermissen 
wir auf der PS4 ein richtig schnel- 
les Rennspiel in der Art von Wipe- 
out oder F-Zero. Wáhrend ein 
neues Wipeout bislang leider noch 
nicht angekündigt wurde, sorgte 
auf der GDC das kleine unabhán- 
gige Studio namens 34BigThings 
(ansássig im italienischen Turin) 
für Aufsehen. Die Entwickler zeig- 
ten einen fantastischen Ankün- 
digungs-Trailer zum kommenden 
Wipeout-Klon Redout. Das Spiel 
verspricht Highspeed-Racing in 
einem futuristischen Szenario. Die 
Optik besteht aus relativ wenigen 


SPRACHAUSGABE 


„Sascha, sag mal was Blödes.“ — „Wolfgang.“ 


Polygonen, dafür dürft ihr mit ei- 
ner Geschwindigkeit von über 800 
km/h über Achterbahn-ähnliche 
Rennstrecken heizen. Redout nutzt 
die Unreal Engine 4 und wirkt be- 
reits jetzt schon äußerst stylish. 
Laut den Entwicklern wird das Spiel 
einen umfangreichen Karriere-Mo- 
dus enthalten und obendrauf gibt’s 
einen lokalen Multiplayer-Modus 
für bis zu vier Spieler! Insgesamt 
warten in Redout 25 Strecken in 
fünf verschiedenen Umgebungen. 
Erscheinen soll der Arcade-Racer 
noch in diesem Jahr und zwar für 
PS4, Xbox One und PC! UH 


Das kommt dabei rum, wenn wir am Abgabetag keine Sprachausgabe parat haben. 


Elite: Dangerous 


Die beliebte Weltraum-Simulation findet ihren 
Weg auf die neue Konsolengeneration. 


SIMULATION | Wie auf der Game 
Developers Conference 2015 in 
San Francisco von Microsoft be- 
kanntgegeben wurde, erscheint 
die auf dem PC beliebte Weltraum- 
Sim Elite: Dangerous schon bald 
für die Xbox One. Wohoo! Warum 
wir euch das erzáhlen? Nun, weil 
schon kurze Zeit spáter bestátigt 
wurde, was bei allen momentan 
interessanten  Exklusivtiteln im 
Microsoft-Lager der Fall ist — es ist 
nur zeitexklusiv. Game-Designer 
David Braben twitterte mittlerwei- 
le schon, dass eine PS4-Version 


fest eingeplant ist. Playstation- 
Jünger kónnen sich also auf ein 
sehr offen angelegtes Weltraum- 
spektakel freuen, das zwar mit- 
unter etwas sperrig daherkommt, 
euch aber jederzeit toll das Gefühl 
vermittelt, ein echter Raumschiff- 
Käpitän zu sein. Wer also schon 
immer mal auf den Pfaden von 
Han Solo oder Malcolm Reynolds 
wandeln wollte, kann sich schon 
mal freuen, bald auch heiße Ware 
zu schmuggeln, Gefechte zu füh- 
ren und die Unendlichkeit des Alls 
zu genießen. CD 


Beeindruckend: In Elite: Dangerous erforscht ihr eine riesige Galaxie, übernehmt 
Auftráge und spielt den Space-Captain, den ihr schon immer verkórpern wolltet. 
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Tembo 


Ihe Badass Elephant 


Sega und die Pok&mon-Macher bescheren uns 
den coolsten Dickhäuter seit Reiner Calmund. 


г - ` = ommo 
Töörööö: Das actionreiche Jump & Run mit bunter Cartoon-Optik macht bisher 
einen grundsympathischen Eindruck. Wir freuen uns schon auf den Elefantenritt. 


JUMP & RUN | Wenn Sega zu- 
sammen mit den Pokémon-Ent- 
wicklern Gamefreak ein Down- 
load-Spiel ankündigt, ist das erst 
mal wenig spannend. Wenn es 
sich dabei aber um ein kunterbun- 
tes Action-Jump&Run handelt, in 
dem wir eine Mischung aus Ele- 
fant und Supersoldat spielen, ist 
unsere Aufmerksamkeit gewiss. 
Insgesamt sollt ihr euch mit dem 
titelgebenden Dickháuter Tembo 
durch 17 Levels schlagen, in de- 


nen ihr die bóse Phantom-Armee 
besiegt und allerlei Zivilisten vor 
dem Tode rettet. Herkómmliche 
Items gibt es übrigens nicht, statt- 
dessen sammelt ihr Erdnüsse ein. 
Der Sidescroller glánzt bereits im 
Ankündigungstrailer mit so vielen 
herrlich bescheuerten Ideen, dass 
er sogar unsere verkalkten Herzen 
wieder auf Betriebstempo brach- 
te. Erscheinen soll Tembo: The 
Badass Elephant übrigens schon 
in diesem Sommer. CD 


www.playvier.de 
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Gesucht: Die besten Spiele 


Am 21. April ist es wieder so weit: Der Deutsche Computerspielpreis wird verliehen! 


o 


VERANSTALTUNG | Komplett gerecht zu werden. Der Deutsche sich indes nichts geändert. Damit Wenn ein Titel in mehr als einer 


runderneuert, so prásentiert sich 
der Deutsche Computerspielpreis 
in diesem Jahr. Die mit hoch do- 
tierten Auszeichnungen gespickte 
Veranstaltung, die in diesem Jahr 
am 21. April in Berlin stattfindet, 
wurde überarbeitet, um der gro- 
Ben digitalen Spiele-Vielfalt besser 


Vorjahressieger: The Inner World 


Vorjahressieger: Malduell 


Vorjahressieger: Beatbuddy - Tale of the Guardians 


Vorjahressieger: - 


Vorjahressieger: Scherbenwerk - Bruchteil einer Ewigkeit 


Computerspielpreis wird in die- 
sem Jahr erstmals in 14 Katego- 
rien verliehen, deutlich mehr als 
noch im Vorjahr. Neu dabei sind 
unter anderem drei internationale 
Awards, ein Publikumspreis so- 
wie ein Jury-Sonderpreis. An den 
Kriterien für die Preisvergabe hat 


ein Spiel sich für eine Nominierung 
qualifiziert, muss  gewáhrleistet 
sein, dass der Titel zumindest in 
einem von vier Qualitätskriterien 
Außergewöhnliches zu bieten hat. 
Ob das am Ende für eine Auszeich- 
nung ausreicht, hángt natürlich 
von den Konkurrenzprodukten ab. 


Kategorie qualitativ hochwertig ist, 
steigen die Chancen natürlich ge- 
waltig. Folgende Kriterien spielen 
dabei eine Rolle: Spielspaß, páda- 
gogischer oder kultureller Wert und 
Innovation. Eine Experten-Jury aus 
30 Personen entscheidet darüber, 
WF 


den De 


welche Titel prámiert werden. 


Vorjahressieger: Clarc Vorjahressieger: The Day the Laughter Stopped 


Vorjahressieger: - Vorjahressieger: - 
Vorjahressieger: - 

Vorjahressieger: - 
Vorjahressieger: - 
Vorjahressieger: - Vorjahressieger: - 


utschen Computerspielpreis live erleben! 


Ihr wollt hautnah am 21. April 2015 miterleben, welche Titel im 
Rahmen des renommierten Deutschen Computerspielpreises 
prámiert werden? So funktioniert's! 


Als exklusiver Übertragungspartner des ООР können wir euch gleich 

zwei Möglichkeiten präsentieren, die spannende Veranstal- 

tung erstmals live und natürlich kostenlos zu verfolgen. 

Die komplette DCP-Gala wird auf der Webseite 
dcp-live-computec.de übertragen. Oder ihr la- \ 
det euch einfach unsere Games-TV-24-App he- 
runter und genießt die Veranstaltung auf eurem 
Tablet oder Handy. Die kostenlose Video-App 
für Gamer gibt es übrigens für iOS- und auch für 
Android-Endgeräte. Weitere Infos zum Videopor- 
tal findet ihr auf www.gamestv24.de. 
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14 play te Am: Das Redaktionstagebuch 


Sonntag, Ad. Februar 

Viktor reist ins Semöstliche Hamburg, um dort als 
einer der ersten „Menschen" weltweit Final Fantasy A 
onspielen zu dürfen. Seine Meinung zum | Thema lest ihr in. 
der passenden Vorschau (oder hört sie im Podeast #49). 
Ss wir-aber-nteressanter-inden’-Selst-beieinem Fot | | 
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mit einem japanischen Entwickler 
chostt es Captain Cool nicht, ` ` 
seine Lässigkeit abzulegen. Das 

ie sülländische Kasachen- Í 


Verve sein. 
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Mittwoch, AS. Februar 


Wir sind selbstbewusst genug, um - 
auch von einem Fralaub ! 
- ; = glauben nicht 
abzuweichen. Ergo Sind Mattis Einwände nichtig, als wir Ihm Басе — 
dass er doch bitte in Polen bei den W A 
— Pol шкі er hut unserer Sngenhaften Geographie-Kennhnisse je von 
innland aus locker durch die Ostsee rüberschwimmen Kann. Vor Or 
di dier. i AN EV e Ed E 
— spelt = aber nicht nur ‚den neuen Teil der Hexer-Saga an, sondern wirkt 
Be emen ausführlichen Blick hinter die Kulssen der hauseigenen — 
Hebsplattform ао, gog.com. Den passenden Beitrag dazu lest ihr in der 
oKtoelen PC Games. Geht Schlessich um PC-Krempel 


Dienstag, lO. Marz 


Sascha jettet nach London, um dort Kurz. vor Release von Бо ее: Hardline noch einmal 
f den Mehrspieler-Part oanzuzocken. Das ist zwar für den Test nicht so org relevant, 
| taugt aber schon mol als nettes Einspielen. Bad nur, dass ole User gleich heissen und 


\teher-Machern vorbeischauen 


es keine Headsets gibt - äussert praktisch in enem taktisch angehavehten Shooter. 
Aus Frostrotion darüber geht unser Redaktions-Wockee ve! jeten und mo 


Seststellen, dass tiefes Wasser auch nicht mehr das ist, was es mal war. 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Unverhofft kommt ot NIPPO 


INDEX 
05-20815) 


Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain S. 16 
Final Fantasy XV S 92 
Resident Evil: Revelations 2 5.48 
Final Fantasy Туре-0 HD 
Dynasty Warriors 8: Empires 
Under Night: In Birth 

Dead or Alive 5 

Bladestorm: Nightmare 
Dragonball Xenoverse 


Letzte Ausgabe erst habe ich darüber geschrieben, dass ich mir nicht 
sicher bin, ob ich Dragon Quest Heroes für PS4 aus Japan importieren 
soll oder doch besser auf eine EU-Ankündigung warte. Und was ist pas- 
siert? Gerade mal eine Woche nachdem die letzte play* in Druck ging 
(und somit noch bevor die letzte Ausgabe überhaupt am Kiosk lag ...), 
kündigt Square Enix prompt eine Westveröffentlichung für Dragon Quest 
Heroes auf PS4 an! Da Square Enix scheinbar meine Gedanken lesen 
kann: Ich spiele auch schon lange mit dem Gedanken, Dragon Quest VII 
für 3DS zu importieren. Und Final Fantasy Explorers sowie Theatrhythm: 
Dragon Quest interessieren mich ebenfalls sehr. Und für den Fall, dass 
Sega auch Zugriff auf meine Gedanken hat: Hey, liebe Sega-Leute! Was 
haltet ihr davon, Ryü ga Gotoku Ishin! und Yakuza О zu lokalisieren? Ist 


das nicht eine großartige Idee von mir? Wieso denn dieser Zweifel? Ach, Ee Ultimate Za 
die Spiele werden sich im Westen schon verkaufen! PS: Wer den Test zu Strider 


Atelier Shallie vermisst, kann sich auf die náchste Ausgabe freuen. Devil-May-Cry-Reihe 


Gran Turismo 6 


Viel Spaf beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


Neues zu Kingdom Hearts 


Kingdom Hearts-Fans streichen sich den November rot im Kalender an. 


MESSE I Wie Disney angekündigt 
hat, findet dieses Jahr vom 6. bis 
zum 8. November wieder die D23 
Expo im japanischen Disney Resort 
Tokio statt. Auf der D23 Expo gibt es 
neben Live-Shows und zahlreichen 
Ausstellungen auch immer einige 
Neuigkeiten zu kommenden Dis- 
ney-Projekten. Für Gaming-Fans ist 
die D23 Expo deshalb immer span- 
nend, weil Disney und Square Enix 
die japanische Messe regelmäßig 
für Ankündigungen und Präsen- 
tationen rund um Kingdom Hearts 
nutzen. Auf der letzten D23, die 
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2013 stattfand, wurde beispiels- 
weise Kingdom Hearts HD 2.5 
Remix angekündigt und es gab 
den ersten Gameplay-Trailer zu 
Kingdom Hearts 3 zu sehen. Und 
auch dieses Jahr sind Neuig- 
keiten zu Kingdom Hearts quasi 
garantiert. Warum? Weil Disney 
im gleichen Atemzug ein Fan- 
Event zu Kingdom Hearts für den 
3. November in Chiba angekündi- 
gt hat. Ich rechne also fest damit, 
dass wir spätestens im November 
etwas Neues zu Kingdom Hearts 3 
erfahren und sehen! 


sexy Zombiejägerinnen 


play? Start m 


NIS America bringt Onechanbara Z2: Chaos im Herbst zu uns nach Europa. 


ACTION I Onechanbara Z2: Chaos 
ist eines dieser Spiele, denen man 
sofort anmerkt, dass sie aus Ja- 
pan stammen. In dem Action-Spiel 
übernehmt ihr die Rolle von zwei 
Schwestern-Duos, die sich ebenso 
schwer bewaffnet wie leicht beklei- 
det durch Zombie-Horden schnet- 
zeln. Da wáren einerseits die beiden 
Schülerinnen Kagura und Saaya 
und andererseits die zwei Bikini- 
Assassinen Aya und Saki. Jedes der 
vier Mádels bietet einen eigenen 
Spielstil samt eigener Waffen und 
Fáhigkeiten — Kagura (im Bild) setzt 
beispielsweise auf zwei Schwerter, 


während Saki den guten altmo- 
dischen Faustkampf bevorzugt. 
Während der Kämpfe könnt ihr die 
jeweiligen Schwestern per Tagteam- 
Move jederzeit auswechseln und 
Team-Combos ausführen. Abseits 
vom Story-Modus könnt ihr euer 
Geschick im Missions-Modus unter 
Beweis stellen, wo ihr bestimmte 
Herausforderungen angeht, um 
gelbe Orbs zu verdienen, die ihr 
wiederum gegen Outfits und Aus- 
rüstung tauscht. Onechanbara Z2: 
Chaos wird im Herbst 2015 exklusiv 
für PS4 erscheinen und zwar sowohl 
digital als auch im Handel. 


Lost Dimension 


In Taktik-Kämpfen geht’s gegen Außerirdische und Verräter. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL I Wie so 
oft, schwebt die Welt auch in Lost 
Dimension in Gefahr, denn das au- 
Berirdische Wesen „The End“ will 
der Erde ein Ende setzen. Um dem 
entgegenzuwirken, haben einige 
Länder die internationale Sonder- 
einheit SEALED ins Leben gerufen, 
die aus elf Mitgliedern mit über- 
menschlichen Fähigkeiten besteht. 
Jeder der elf Kämpfer hat Zugriff auf 
andere Superfähigkeiten. Der Prota- 
gonist Sho Kasugai hat zum Beispiel 
Visionen von der Zukunft, Marco 
Barbato verfügt über Telekinese- 
Skills und Toya Olbert beherrscht 
magnetische Fähigkeiten. Spiele- 
risch erinnern die Taktik-Kämpfe ein 
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wenig an Valkyria Chronicles: Run- 
denweise zieht ihr eure Figuren über 
die 3D-Karte und greift mit ihnen die 
Feinde an. Dank dem „Refer“-Fea- 
ture kann eine Figur ihren Zug auch 
an einen ihrer Mitstreiter abtreten, 
wenn dieser etwa in einer besseren 
Angriffsposition ist. Zudem kön- 
nen eure Kämpfer Spezialattacken 
ausführen und unter bestimmten 
Umstánden Unterstützungsangriffe 
durchziehen. Die Story wird in Lost 
Dimension in einem Visual-Novel- 
Stil vermittelt und ihr müsst immer 
wieder Entscheidungen treffen, die 
den Fortgang der Geschichte be- 
einflussen. Besonders spannend 
wird das dadurch, dass sich in der 
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Elitetruppe auch ein Verráter 
befindet. Natürlich wisst ihr 
nicht, welcher der Charak- 

tere euch hintergehen Á 
will — und wer es ist, än- [2 
dert sich obendreinab- !/ 
hängig von euren Ent- 
scheidungen. Hinweise 

erhaltet ihr durch Gespráche so- 
wie Shos Visionen. Im Verlauf 
des Abenteuers müsst ihr 
zudem immer wieder eines 
eurer Mitglieder opfern, um ` ` 
weiterzukommen — idealerwei-  ' 
se erwischt ihr dabei natürlich 
den Verräter. Erscheinen soll das 
Taktik-Spiel im Sommer für PS3 
und Vita. 
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Werdet F. f: Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 

erdet ran aur: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- — genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 

f b К panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 

ace 00 zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 

facebook.de/vikinjapan mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 
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Import-Tücken Um zu einem Fazit zu kommen: Grundsätzlich würde ісп artikulierten Gesichtern ablesen konnte. Die Details 
Hallo Viktor. gute Spiele, die hierzulande nicht erscheinen, durchaus und Nuancen gehen einem aber natürlich trotzdem 
Du hattest ja in der aktuellen Ausgabe mal in die Runde importieren, aber nur wenn es zumindest englische verloren. Ein Yakuza-Spiel könnte ich zum Beispiel 
gefragt, wie es deine Leser mit Importen halten. Ich per- Texte und Untertitel gibt. nie auf Japanisch zufriedenstellend spielen, da dort 
sönlich habe früher nichts importiert, da ich das Risiko MARK PREUSSE PER MAIL viel von der Story über Textboxen vermittelt wird. In 
eines Umbaus der Konsole nicht eingehen wollte. Die einigen Fällen kann man sich mit Fan-Übersetzungen 


einzige Ausnahme war das SNES, wo es ja einfach über VIK: Mit dem Problem der Sprachbarriere stehst du helfen, die man dann daneben liegen hat und mitliest. 
Aufsätze funktionierte, manchmal zumindest. Auf der natürlich nicht alleine da. Vielen anderen Zockern im Komfortabel ist das aber natürlich nicht. 

PS3 habe ich darüber nachgedacht, doch für mich als Westen geht's genauso und auch ich zähle dazu. Oft- Tales of Vesperia ist übrigens ein ganz abgefahrener 
Rollenspielfan gibt es da einfach das Problem der Sprach- mals hängt es vom Spiel ab, wie wichtig das Verstand- Spezialfall. Wie du schon sagst, gibt es ja eine kom- 
barriere. Die meisten Titel, die in den USA auf Englisch nis der Texte ist, ich würde das aber nicht unbedingt ^ plette Englisch-Lokalisierung für die Xbox-360-Versi- 
erscheinen, schaffen es inzwischen in der Regel auch zu ат Genre festmachen. Als Final Fantasy XIII in Japan оп. Und es gibt in Japan eine PS3-Umsetzung. Wäre 
uns, und da ich kein Japanisch spreche, lohnt sich der erschien, habe ich es für eine Vorschau damals auf Ja- also kein großer Akt, eine englische PS3-Version zu 
Import von japanischen Spielen einfach nicht. Bei Action- panisch komplett durchgespielt — lediglich die Menüs machen. Der Haken ist nur, dass Microsoft die 360 in 
spielen ginge es vielleicht ja noch, aber bei RPGs ist die hat mir eine Kollegin mit grundlegenden Japanisch- Japan damals pushen wollte und dafür einige Deals für 
Handlung einfach zu wichtig. Ich hatte im Fall von Tales kenntnissen übersetzen können. Es ging tatsächlich JRPGs mit Drittherstellern gemacht hat — und eines 
of Vesperia trotzdem mal geschaut, schließlich gab es sogar, der Story recht ordentlich zu folgen, ohne das der entsprechenden Spiele davon war Tales of Ves- 
dort ja bereits eine Übersetzung ins Englische, weshalb беѕргосһепе zu verstehen. Im Fall von Final Fantasy peria, das in Japan zuerst nur für Xbox 360 erschien. 
ich gehofft hatte, dass es vielleicht eine internationale XII lag das aber auch an der sehr guten Präsentation, Offenbar ist ein Bestandteil des Deals, dass die PS3- 
Version gäbe, doch da bei der PS3-Version alle Texte auf da man die Gefühle der Charaktere aus der hochwer- Version außerhalb Japans nicht erscheinen darf. An- 
Japanisch sind, musste ich schließlich doch passen. tigen japanischen Vertonung raushören und an den gut ders kann ich mir das jedenfalls nicht erklären. 
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BESTE UNTERHALTUNG! 


Ist bei uns ein Versprechen. 
Entdecken Sie das umfangreiche 
Sortiment an Zubehór. 


Take Control > 

VIBRATION STEREO GAMING HEADSET FÜR PS3TM & PSATM 
Offiziell Sony-lizenziertes Stereo Headset mit 40mm Neodym-Lautsprechern 
Vibrationsfunktion mit 30mm Motoren garantieren intensiv gefühltes Gameplay 
Kontrolleinheit am Kabel (4 Meter lang) für Direktzugriff 
auf Lautstärke (Game & Chat), Mikrofon-Stummschaltung — 
sowie Vibrationsstärke A 


Degen | КС BTE 


Take Control м4 

DUAL CHARGING STAND & BATTERY PACKS 

FÜR DUALSHOCK®4 CONTROLLER ds 
Offiziell Sony-lizenzierte Ladestation & Battery Packs in schwarz oder weiß “йа 
Beinhaltet zwei NiMH Battery Packs für bis zu 18 Stunden zusätzliche Spielzeit 


Farbbeispiele 
KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 


line bestellen und 


saturn.de direkt im Markt abholen. 


Lassen Sie uns Freunde werden SA U H N 
Über 1,6 Über 80.000 ` DE" über 70.000 | 
f Mio. Fans wD Abonnenten y Follower 


MUSS TECHNIK 


Schlangenkunde4 
auf sechs Seiten: 
Snakes grandio- 
ses Abenteuer in 
der XXL-Vorschau 
— von der Spiel- 
welt über die On- 
line-Funktionen bis 
hin zur exzellenten 
Next-Gen-Technik. 


Fast schon wieder lustig: 
Der 1. September ist Weltfriedens- 
tag — und ausgerechnet an diesem 
Datum erscheint mit Metal Gear 
Solid 5: The Phantom Pain ein Ac- 
tion-Knaller, der alles ist, nur eben 
nicht friedlich. Wobei man Hideo 
Kojima durchaus zutrauen kónnte, 


wusst ist: Denn der bebrillte Ober- 
guru von Konami inszeniert seine 
Werke vielschichtiger und eigen- 
artiger als jeder andere Spiele-De- 
signer. So erschien der Beginn von 
MGS 5: The Phantom Pain eigent- 
lich schon vor knapp einem Jahr: 
Denn mit Ground Zeroes brachte 


dass er sich dieser Absurditat be „Konami einen spielbaren Prolog 


auf den ka | Story und Spiel- 


"mechanik'bei den Fans etablierte 


= auch wenn viele über den etwas 
mageren Umfang nórgelten. 


Zurück in die Vergangenheit 

Die Metal Gear Solid-Serie ist für 
ihre verworrene Story geradezu be- 
rüchtigt. Nicht wenige behaupten, 


16 | 05.2015 | play* 


www.playvier.de 


E 
S 
е 
О 
= 
© 
к=] 
a 
2 
< 


die Handlung sei so kompliziert wie 
ein Studium der Quantenphysik. Wir 
kónnen euch an dieser Stelle aber 
beruhigen: The Phantom Pain ord- 
net sich chronologisch zwischen 
Peace Walker und dem allerersten 
Metal Gear ein — die maßlos eso- 
terischen Auswüchse der späteren 
Episoden fehlen hier als noch, zum 
Glück! Wer Ground Zeroes gespielt 
hat, der weiB, wie der Storyhase 
läuft: Ende der 1970er-Jahre, Sna- 
ke alias „Big Boss“ wurde hintergan- 
gen, die Basis seiner Söldnerorgani- 
sation Militaires Sans Frontieres von 
mysteriösen Truppen in die Luft ge- 
sprengt. Die Aufgabe des Spielers ist 
es nun, ein neues Hauptquartier zu 
errichten und die Hintermänner des 
Anschlags zur Rechenschaft zu zie- 
hen — als Hauptschauplätze wurden 
Afghanistan und Afrika bestätigt. 
Mehr Details können und wollen wir 
an dieser Stelle nicht verraten. Klar 
ist jedoch, dass Kojima wieder welt- 
politische Themen mit erstaunlichen 
Wendungen und herrlichem Fanta- 
sy-Unsinn kombiniert. 


Die neue Weltoffenheit! 

Im Gegensatz zu den strikt choreo- 
grafierten Anfängen der Metal Gear 
Solid-Reihe bietet The Phantom 
Pain enorme spielerische Freiheit. 
Die Spielwelt ist nicht nur riesig, son- 
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Extrem stilvoll und typisch MGS: Mit seiner kultigen Uhr spult Snake 
& kurz die Zeit vor — und qualmt nebenher eine dicke Zi garre 


dern auch frei erforschbar — einzig 
innerhalb wichtiger Story-Missionen 
wird das Einsatzgebiet kurzzeitig 
beschränkt. Zur schnellen Fortbe- 
wegung nutzt Snake rumstehende 
Vehikel wie Panzer, Jeeps oder Last- 
wagen — zudem steht ihm jederzeit 
ein treuer Gaul zur Verfügung. Apro- 
pos Pferd: In den virtuellen Steppen, 
Wüsten und Wäldern leben auch 
wilde Tiere wie Ziegen oder Bären. 
Diese Fauna können clevere Spie- 
ler für ihre Zwecke missbrauchen 
und beispielsweise ein Rudel Wölfe 
auf unvorsichtige KI-Gegner hetzen. 
Welche Viecher gerade herumstreu- 
nen, hängt auch von der Tageszeit 
ab: Einige Raubkatzen gehen zum 
Beispiel nur nachts auf die Jagd. Wie 
gut, dass Snake seine schicke Digi- 
taluhr dabei hat: Mit dem Armband- 
wecker kann man die Zeit bis zu ei- 
nem gewünschten Punkt vorspulen 
— etwa um im Schutz der Dunkelheit 
eine Basis zu infiltrieren. 


Zwei Freunde müsst ihr sein 

Obwohl Snake weiterhin ein bärbei- 
Biger Alleingánger bleibt, muss er 
nicht immer auf Unterstützung ver- 
zichten. Die entsprechende Part- 
ner-Mechanik nennt Konami „Bud- 
dy-System": Auf Knopfdruck ruft 
man sich Verstárkung aus der Ba- 
sis — wenige Sekunden spáter se- 
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Wer nicht S terben will, 
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b An vorgegebenen Stellen kann Snake auch Felswän 


gelt der bestellte Kollege per Fall- 
schirm heran. Bislang sind aber nur 
zwei Buddys bekannt: Die stum- 
me Sniper-Expertin Quiet (daher 
der Name) und Diamond Dog, ein 
schneeweißer Wolfshund. Während 
uns die Scharfschützin in feindli- 
chem Gebiet Deckung gibt, geht 
der Köter Spuren suchen und Geg- 
ner ablenken. Snake kann sich aber 
freilich auch als Solist prima vertei- 
digen: Der Supersoldat trägt nicht 
nur Standardwaffen wie Maschi- 
nengewehr oder Schalldämpfer- 
pistole, sondern auch einen bio- 
nischen Arm. Im Laufe der Story 
erhält man unterschiedliche Pro- 
thesen mit verschiedenen Funkti- 
onen: So betäubt Snake beispiels- 
weise anrückende Gegner per 
10.000-Volt-Elektroschock. 


| Bescheuert, aber lustig: Der typische Pappkarton dient wieder 
mal als Versteck vor besonders dämlichen Wachmännern. 


US gac ern: A Hähnchen-Hut sinkt 
der Schwierigkeitsgrad enorm — Snakes Macho-Faktor aber auch! 
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Bitte lächeln! 

Man kann dazu stehen, wie man will, 
aber Kojima-Werke haben stets auch 
eine humorige Seite. Entsprechend 
ist auch The Phantom Pain voller 
Klamauk: Wenn ein KI-Wachmann 
geifernd vor einem Karton mit aufge- 
drucktem Bikini-Girl steht und sich 
deshalb überrumpeln lässt, schämt 
man sich als Spieler fast für diesen 
Unsinn. Ebenso bizarr: Stirbt man 
zu häufig, so bietet einem das Spiel 
eine Art Cheat an, Snake wird nahezu 
unverwundbar. Mit dem kleinen Ha- 
ken, dass er dafür einen Hühnerkopf 
als Hut tragen muss! Vielleicht hätte 
sich Kojima also passenderweise lie- 
ber den 1. April als Release-Datum 
aussuchen sollen — dann hätten wir 
auch nicht mehr so verdammt lange 
auf das Spiel warten müssen... ТК 


سے 


vorschau play? 


к: 
ES з 
Wir wissen nicht, aus wie vielen Polygonen Snakes Schnauzbart dieses 
Mal besteht, aber die Visagen wirken in jedem Fall extrem detailliert. 


Tierisch gute Technik: 
Die fantastische Fox-Engine 


F 
m grafische Elemente zu testen, haben die Entwickler ihren Konferenzraum 
irtuell nachgebaut — das digitale Abbild sieht verblüffend echt aus. 


Р - — 


The Phantom Pain nutzt Konamis hauseigene Fox Engine. Die fortschrittlichen Grafikroutinen zielen auf fotorealistische Optik bei möglichst geringem Aufwand ab. Um diese Quadratur des 
Kreises zu bewerkstelligen, verwendet Kojima Productions ebenso geniale wie moderne Techniken: Die Zauberformel lautet , Physik-basierte Shader“. Denn sämtliche Texturen werden mit 


authentischen Parametern versehen, damit sie adáquat auf virtuellen Lichteinfall reagieren. So kónnen die Designer beispielsweise den Schaft einer Pistole mit 


den Materialeigenschaften von abgewetztem Holz versehen — 
die Oberfláche wirkt dann entsprechend stumpf und uneben. 
Soll die Knarre indes metallisch und brandneu aussehen, 
werden einfach auf Knopfdruck andere Parameter aktiviert — 
der Entwicklungsprozess ist dadurch enorm entschlackt. Die 
Detailverliebtheit von The Phantom Pain lässt sich auch gut 
an den Charakteren ablesen: Für alle wichtigen Spielfiguren 
wurden Schauspieler ins Studio zitiert, dreidimensional ein- 
gescannt und schlieBlich als Knetkópfe nachgebaut. Diese 
Büsten dienten dann als Vorlage für digitale Mimik, Hautpo- 
ren und Beleuchtung. Um all diese Dinge spektakulár in Sze- 
ne zu setzten, kommt eine virtuelle Kamera zum Einsatz, die 
Sich an den Gesetzen der cineastischen Realitát orientiert: 
Ob Blende, WeiBabgleich oder Belichtung — die Spielpers- 
pektiven funktionieren so wie in einem Hollywood-Film. 


[ај = 
Nur wer kräftig forscht, kann auf Verteidigungsgeratschafferis 
wie diese fliegende Drohne zurückgreifen. SD, D 
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Die Fox Engine verwendet ein globales Beleuchtungssystem, das e y я, ME 


Areale (etwa diesen Dschungel) realistisch in Licht und Schatten taucht." ® 
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2 Meine Basis ist die schönste: Die Farbe der Bauten kann ebenso 


erándert werden’ wie das Logo der eigene П Sóldnertruppe: 
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Heiße Team-Gefechte, coole Hightech-Gadgets und brüllkomische Selfies: 
Das alles bietet die Mehrspieler-Komponente von The Phantom Pain. 


Neben den Story-Missionen wird 
das kommende Metal Gear Solid 
auch einen umfangreichen Multi- 
player-Modus bieten. Dieser wird 
von einem eigenen, extra gegrün- 
deten Kojima-Team in Los Ange- 
les entwickelt und soll dement- 
sprechend fast schon als eigenes, 
komplettes Spiel durchgehen. Im 
Mittelpunkt der geselligen Schie- 
Berei stehen Team-Scharmützel für 
bis zu 16 Online-Teilnehmer. Jede 
Mannschaft besteht dabei entwe- 
der aus sechs oder acht Mitglie- 
dern. Die Missionsziele variieren je 
nach Karte und Modus: Mal sollen 
Daten geklaut, mal Objekte zerstórt 
werden. Außerdem gibt es eine 


Team-Sneaking-Variante, bei der 
eine Infiltrationstruppe mit Betäu- 
bungswaffen gegen Verteidiger mit 
tódlichen Knarren antreten muss. 


Die Wahl der Waffen 

Zu Beginn jeder Partie entschei- 
det man sich für das Aussehen 
seines Sóldners: Neben Standard- 
Skins stehen auch die Helden der 
Solo-Kampagne wie etwa Snake 
oder Ocelot als Spielfiguren be- 
reit. Noch wichtiger ist jedoch das 
Equipment, mit dem man in die 
Schlacht zieht: Metal Gear Online 
bietet nicht nur zahlreiche Knar- 
ren, sondern auch innovative Gad- 
gets, mit denen man seine Wider- 
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Bitte lächeln! Wer einen seiner Online Widersacher am Kragen packt, kann ein 
e A : J Я : 2 j 
demütigendes Selfie schießen шпа dieses hoffentlich auch abspeichern! 


er" 


A 
Die Helden aus der Solo-Kampagne verfügen über besondere Fáhigkeiten. 
Waffennarr Ocelot kann beispielsweise exzellent mit Pistolen umgehen. 
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Jedes Teammitglied kann die Ausrüstung und das Aussehen seiner Spielfigur $ m 

- individuell verändern. Es sollten also nicht nur Snake-Klone herumrennen. s. > E 
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sacher narren kann. Darunter eine 
Scanner-Granate, die alle versteck- 
ten Gegner in der náheren Umge- 
bung sichtbar macht und auf der 
Minikarte markiert — dieser Radar- 
Sprengsatz erinnert ein wenig an 
das Pendant aus Call of Duty: Ad- 
vanced Warfare. Allerdings geht es 
im Gegensatz zu Activisions Ego- 
SchieBerei hier deutlich taktischer 
zu: Nur wer sich clever tarnt, hat 
eine Chance aufs virtuelle Überle- 
ben. Zumal die Wetterverháltnis- 
se dynamisch wechseln: Ein Sand- 
sturm kann beispielsweise durch 
die Map ziehen und so die Sicht- 
verháltnisse verschlechtern — ein 
Riesenvorteil für alle, die im brau- 
nen Kampfanzug unterwegs sind. 
Wer sich unbemerkt an einen Op- 
ponenten heranschleicht, der kann 
die serientypischen Nahkampf- 
Manöver nutzen: Vom Würgegriff 
über Schlagkombinationen bis hin 
zum Selfie! Ja, richtig gehört: Der 
Online-Trend hält auch in Metal 
Gear Solid Einzug: Gegner in den 
Schwitzkasten nehmen, digitalen 
Fotoapparat zücken und ein mög- 


lichst erniedrigendes Foto zum An- 
geben knipsen — großartiger Gag! 


Von Robotern und Rüden 

Wie es sich für ein Kojima-Spiel ge- 
hört, schreckt auch Metal Gear On- 
line nicht vor Albernheiten zurück: 
So werden zuckersüße Plüschhun- 
de als Ablenkungsmanöver ver- 
wendet und Ballonfallen hieven 


as Stoffhündchen ersetzt die aus den Vorgängern be annten Schmuddelmagazine - 
ient somi als Ablenkungsmandver = wer darauf reinfällt, ist selbst schuld! WES 


unvorsichtige Soldaten ruck, zuck 
kopfüber in den Himmel. Weit- 
aus sinnvoller erscheint aber der 
Einsatz der herumstehenden Me- 
tal Gears: Die ikonischen Robo- 
ter kónnen bemannt und als Waffe 
verwendet werden. Aber Achtung: 
Kluge Widersacher rupfen euch per 
Nahkampf-Move wieder aus dem 
Cockpit! Die Kommunikation in- 


nerhalb der Online-Teams soll laut 
den Entwicklern mittels vorgefer- 
tigter Codec-Nachrichten funktio- 
nieren, wir hoffen aber instàndig, 
dass zusátzlich auch klassischer 
Voice-Chat angeboten wird. Eben- 
so unklar ist die Infolage in Sachen 
Levelaufstiege — es dürfte aber in 
jedem Fall eine motivierende Up- 
grade-Komponente geben. 


Der Roboter verfügt Richt nur über at ordgeschütz, sondern auch uber 
Nahkampffahigkeiten — freche Angreifer werden per Stahlbein weggetreten! 


Gigantismus: 


Auf den ersten Blick wirkt die Kartendar- 
stellung (rechts) wenig spektakulär und 
ziemlich verwirrend. Blickt man jedoch 
genauer hin, so wird einem das unglaub- 
liche Ausmaß von Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain schlagartig klar! Am unte- 
ren Bildrand zu erkennen: Die bisherigen 
Serienteile und (jeweils bunt eingefärbt) 
die Größe ihrer Spielwelten — vom mick- 
rigen Metal Gear (MSX2-Computer) aus 
dem Jahr 1987 bis zum deutlich umfang- 
reicheren Peace Walker (PSP) von 2010. 
Der komplette, quadratische, braune 
Kartenbereich ist indes das frei erforsch- 
bare Schlachtfeld von The Phantom Pain. 
Hideo Kojima beziffert die offene Fläche 
gar auf „das 200-Fache des Camps aus 
Ground Zeroes“. Wir sprechen hier also in 
etwa vom Umfang eines typischen, mo- 
dernen Grand Theft Auto — Prost Mahlzeit! 
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Die Spielwelt im Vergleich zu den Vorgängern 


A HIDEO KOJIMA GAME 
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Wer bereits Metal Gear Solid: Ground Zeroes 
gezockt hat, der darf sich zum Release von 
The Phantom Pain auf einige Boni freuen. 
Voraussetzung ist jedoch ein entsprechen- METALGEAR SOLID 

der Spielstand und der originale Datenträ- А DEZ, 

ger — Download Käuter müssen hingegen 

bei beiden Titeln denselben Account ver- 

wenden. Zur Belohnung kann man alsdann 

Snakes Schleichanzug aus Ground Zeroes 

auch in The Phantom Pain nutzen und das 

Camp Omega (so hieß das Missionsgebiet 

des Prologs) erneut besuchen. Außerdem 

pec ы e a Die Spielwelt von Ground Zeroes wird nach dem Datentransfer auch in 
Motherbase von MGS 5 übernommen. 


A WORD колма GAME 


AM PRS-4 RIFLE 


The Phantom Pain zuganglich sein — inklusive einiger geheimer Überraschungen. === 


m 


imitiert: Sonder-Editionen und Sammlerstücke 
erer Zeit erscheint auch i ма = Seiko-Digitaluhr 


rschiedlichen, mal mehr, Im Spiel trägt Snake eine herrlich oldschoolige Digitaluhr im 
ionen. Hier der Überblick: Stil der klassischen James-Bond-Wecker von Seiko. Und 
genau diesen Zeitgeber wird die japanische Kultfirma Anfang 

PS4-Sonderauflage WË September als „Seiko Nextage MGSV Collaboration Watch“ 
Sony wird parallel zum u x verkaufen. Das gute Stück kann im Konami-Onlineshop ab 
Release von The - Р April für knapp 350 Euro vorbestellt werden. 
Phantom Pain auch 
eine Konsole samt 
Controller im \ ^ : 
todschicken Metal ( el 
Gear-Design auf den у M INUN e — 
Markt bringen. „Ichkennmich da aus PÆN 


Allerdings wurde e а i = 
dieses Schmuckstück man nennt mich den 


bislang leider nur für = Schlangenflüsterer!“ ww 


den asiatischen Markt х 
angekündigt. T Thorsten Küchler Freier Autor 


Überzogene Gags, hanebüchene Story-Wen- 
dungen, altbackende Design-Entscheidungen: 
Die Metal Gear Solid-Serie hat es mir als Fan 
nicht immer leicht gemacht — und doch liebe 
ich Kojimas Lebenswerk für seine Einzigartig- 
Day One Edition keit, für seine Genialität! Dass The Phantom 
Collector's Edition Diese Erstauflage enthält neben dem Spiel und einer Pain eines der wichtigsten PS4-Spiele des 


Wer 100 Euro locker macht und eine der limitierten Collector's Editions ergattert, der darf sich auf Landkarte zusätzliche DLC-Codes für Ingame-Items. NM и ¥ Jahres wird, daran kann es ohnehin keinerlei 
eine ganze Kiste voller DLC-Boni freuen. Viel wichtiger diirften Fans aber die physischen Goodies der Die fiinf Boni im Schnelldurchlauf: Special Handgun, ` ) Zweifel geben: Ob Technik, Ideen oder 
Sammlerausgabe sein: Steelbook-Hülle und Blu-ray mit „Behind the Scenes"-Videos sind nett – den Personal Ballistic Shield, Pappkarton im 5 Spielmechanik — die Open-World-Schleicherei 
Vitrinen-Vogel schießt aber der bionische Arm ab! Snakes Prothese liegt nämlich als 1:2-Nachbildung Sumpf-Design, Urban Snake Kostüm, d pa? еи А inzi 
bei. Mal ehrlich: Wer wollte nicht schon immer eine rote Roboterhand im Regal stehen haben? Erfahrungspunkte-Booster für Metal Gear Online. setzt m jeder Disziplin neue Maßstäbe. Einzig 
hinsichtlich des Online-Parts bleibe ich skep- 


EM ыу KEE tisch — das Mehrspieler-Getümmel hat schon 


ек * 7 1 > r E 4 4 bei den Vorgängern nur mäßig funktioniert. 
* THE PHANTOM "PAIN ZoprrroNAl GANE gång е 
TACTICAL ESPIONAGE OPERATIONS : eS 2 › Darauf basiert unsere Meinung: 
Serienexperte , Big Boss" Küchler hat sich alle 
verfügbaren Videos zum Spiel 1.000 Mal angesehen 
— und 10 Mal Ground Zeroes durchgespielt. 


Infos _ ШЕШ 


Treo a eo Û | HERSTELLER nami 


ENTWICKLER Kojima Productions‏ خف 
Das Team um den Konami-Mastermind wurde durch‏ 

seine Metal Gear-Titel zur Videospiel-Legende. 
ALTERNATIVE Metal Gear Solid: Ground Zeroes 
Tur Vorbereitung in Sachen Story MUSS man den 

(inzwischen spottgünstigen) Prolog gespielt haben! "m 
TERMIN 1. September 2015 
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Elf-Freunde sollt ihr sein: Wer schoni immer mal wissen 
wollte, wie sich Fantasy-Rassen in einem 'Football- Spiel 
- schlagen, erhält jetzt die zweite Gelegenheit daz 


STRATEGIE | Ein rundenbasier- 
tes Strategie-Fantasy-Football- 
spiel aus dem Warhammer-Uni- 
versum. Das klingt — gerade auf 
Konsole — noch mehr nach Ni- 
sche als ein 1-Zimmer-Studenten- 
Apartment in München für 200 
Euro warm. Fast wáre man ge- 
neigt, Blood Bowl 2 als einzigartig 
zu bezeichnen, gebe es da nicht 
die Vorgánger. Streng genommen 
müsste die neuste Iteration des 
wuchtigen Vollkontakt-Ballsports 
nämlich Blood Bow! 3 heißen: 


Neben dem sehr speziellen, aber 
feinen PSP-Prequel aus dem Jahr 
2009 durften Bretonen, Orks, El- 
fen, Ratten- und Echsenmenschen 
schließlich bereits 1995 wahlwei- 
se vor den Ball oder sich gegensei- 
tig auf den Schädel treten, damals 
noch auf dem PC. Auf MS-DOS, 
wohlgemerkt — Windows war da- 
mals unter Daumensportlern noch 
nicht unbedingt sooo weit ver- 
breitet. Mit Blood Bowl 2 geht das 
strategische Mittelding aus Foot- 
ball-Parodie und Sportspiel nun in 


Stadium der Unsicherheit: Wie ihr an der gewohnt anarchistischen Warhammer- 
Architektur erkennen könnt, teilen die Zuschauer die Todessehnsucht der Spieler. 
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Blood Bowl ? 


Hier spielen die dreckigen Ratten schon mal in eurer eigenen Mannschaft! 


seine Next-Gen-Runde — und da- 
mit das Teil auch danach aussieht, 
haben ihm die Programmierer der 
französischen Softwareschmiede 
Cyanide zunächst mal eine kom- 
plett neue Grafikengine spendiert. 
So kann der gewohnt bissige Au- 
dio-Kommentar der beiden Mikro- 
fon-Gurus Jim Johnson und Bob 
Bifford (auch geil: ein Vampir und 
ein Oger als Football-Berichter- 
statter!) die knackenden Knochen 
auf dem Spielfeld in aller Pracht 
und Herrlichkeit beleuchten. 


Lass dir in den Nacken packen! 

Zum Knacken bringen dürft ihr be- 
sagte Knochen übrigens sowohl in 
einem generalüberholten, in die- 
sem Umfang noch nie dagewese- 
nen Solo-Modus als auch online 
in den permanent aktiven Blood 
Bowl-Ligen samt Turnieren. Diese 
könnt ihr nicht nur von der Qua- 
lifikationsrunde bis zum Finale 
selbst auf die stämmigen, behaar- 
ten, nach Männerschweiß stin- 
kenden Beine stellen, sondern im 
Netz auf dem Transfermarkt auch 


Zwischen den Zeilen: Der kleine, Mensch, den dieser Troll hier gerade in den Boden 
drischt; wird Von unserer Bildunterschrift fast verdeckt. Und gleich ist er ganz weg! 


Alle Bilder: Focus Home 


"freizügigen Aktionen nicht zurück — da fällt dem Hochelfen glatt die Spitze Vom On E 


gleich noch eure Teams dafür ver- 
vollstándigen. Ein echt interessan- 
tes Feature, schlieBlich dürfen die 
Mitglieder eurer Mannschaft Er- 
fahrungspunkte sammeln und da- 
mit neue Fertigkeiten freischalten. 
Seinen größten Reiz gewinnt Blood 
Bowl 2 aber selbstredend durch 
die unterschiedlichen Fantasy- 
Rassen, die sich auf dem Spielfeld 
zünftig Pelz, Schuppenpanzer und 
Lederhaut vollhauen. Schauen wir 
uns die Teams doch mal an! 


Die guten Jungs... 

Die Menschen sind der Klassiker 
unter den Spezies — und meist 
die erste Wahl für die Teamkapi- 
täne, die keinen Bock auf zu viel 
Fantasy in ihren Fantasy-Spie- 
len haben. Wenn man sich dage- 
gen die edlen, vornehmen Hoch- 
elfen so ansieht, ist „Football“ jetzt 
nicht unbedingt der erste Gedan- 
ke, der einem bei ihrem Anblick 
ins Hirn springt. Die Kollegen wir- 
ken irgendwie ziemlich fragil — 
aber wenn man als Gegner auf 
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| Das haut rein: Bevor diese Faust ihr Ziel 
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2 чле Pr A 
trifft, sollten wir vielleicht Blood Bowls ? 
Permadeath-Komponente erwähnen — also immer schön umsichtig spielen! 


dem Schlacht-..., pardon, Spiel- 
feld zu nahe an sie rantritt, merkt 
man schnell, dass diese Zerbrech- 
lichkeit auch für das eigene Kinn 
gilt. Das krasse Gegenstück zu den 
leichtfüßigen Laubwaldfans sind 
die Zwerge: Die grimmigen Gesel- 
len haben durch ihren ... äääh ... 
traditionell niedrig angesetzten 
Schwerpunkt einen klaren Vorteil 
auf dem Blood Bowl-Rasen und 
stecken auch schon mal eine zünf- 
tige Orkfaust ins Gesicht weg. 


... und die bösen Buben 

„Er nimmt Anlauf, hält voll drauf 
und drizzt den Ball über die Latte!“ 
— wer solche und ähnlich schlech- 
te Wortwitze anbringen möchte, ist 
mit den fiesen Dunkelelfen hervor- 
ragend bedient. „Armed to da teef“ 
lautet dagegen das Motto der Old 
World Greenskins: Die Orks sind 
tumbe, taffe, taktlose Titanen auf 
dem Spielfeld, von Natur aus dank 
dicker Haut schwer gepanzert und 
bis zum Stiernacken voller Mus- 
keln; ideale Blood Bowl-Spieler 


= 7% г d 7 


also. Wahrscheinlich liegt das auch 
daran, dass ihr IQ in etwa mit dem 
ihres Spielgeráts vergleichbar ist 
und sie damit quasi eine symbioti- 
sche Beziehung zum Ball ins Feld 
führen kónnen. Ebenfalls unüber- 
seh- und vor allem unüberriech- 
bar sind die Skaven. Die meisten 
Einwohner der Oberwelt halten die 
garstigen, aber erschreckend geni- 
alen Rattenmenschen lediglich für 
eine Legende — zumindest so lan- 
ge, bis die agilen kleinen, fiesen 
pelzigen Biester auf dem Spielfeld 
auftauchen. Und da haben die in- 
novativen und unerwartet cleveren 
Tüftler weit mehr drauf als ihren 
Gegnern bloß den Knóchel anzu- 
knabbern. Ebenfalls mit an Bord 
sind die Chaos. Nein, nicht „das 
Chaos": Unter diesem Zusammen- 
schluss der Vólker versteht man all 
die Individuen, die eine bestimmte 
Eigenschaft teilen — ihre Hingabe 
an die Gótter des Wahnsinns. Unter 
diesen Sóldnern und Marodeuren 
findet man dann auch Dámonen 
und áhnliche garstige Kreaturen. 


z d d 
Haariges Spiel: Wenn es um die prachtvolls Ў 
geht, können sich die Mitbewerber aus DSA, AD&D & WoW’ne Locke abschheiden!Y, 


AH T im 


ten Zwergenbárte des Fantasy-Genres 


Unberechenbar und unerbittlich, 
stellen sie im Blood Bowl eine for- 
midable Kampfkraft. Und was ist 
mit den Echsenmenschen?! In 
Blood Bowl 1 waren sie noch dabei! 
Sind sie auch im zweiten Spiel mit 
von der Partie? Wir wissen es noch 
nicht — aber wenn wir auf Slann, 
Skinks und Saurus echt verzichten 
müssen, wird der Autor dieser Zei- 
len grummeliger als ein Razordo 

zur Brunftzeit! BK 
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Benjamin Kegel Redakteur 


Wer mit dem breit ausgebauten Warhammer-Uni- 
versum aus dem Hause Games Workshop bisher 
noch nicht in Berührung gekommen ist, kann sich 
das ganze grob wie eine erwachsenere Version 
von World of Warcraft vorstellen. Und so exotisch 
die Idee zur Blood Bowl-Spielserie auch sein mag, 
passt sie doch unerwartet gut in dieses knüp- 
pelharte Fantasy-Setting. Noch überraschender 
fand ich eigentlich nur, dass Focus zusammen 
mit Cyanide jetzt, fast sechs Jahre nach dem 
modernen Original, doch einen zweiten Teil 
rausbringt. Weiter entfernt vom dieser Tage so 
viel beschworenen Credo rund um die Wünsche 
des Massenmarkts könnte Blood Bowl 2 nämlich 
gar nicht sein — entsprechend frisch und anders 
erwarte ich es mir diesen Mai dann auch. 


Darauf basiert unsere M g: 

Die neusten Infos aus dem Hause Focus Home 
Interactive sowie bei Weitem zu viel Freizeit, 
die für Warhammer draufgegangen ist... 


Infos 


HERSTELLER un. 
ENTWICKLER 

Mit Ausnahme des PC-Originals und des Brettspiels 
hat Cyanide restl r Seri i 


Focus Home Interactive 
Cynadie 


TERMIN 


29. Mai 2015 


Wertungstendenz _ 
оз 
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era DiesesQJahr kehrt Mad Max nich nur ins Kino zurück, sondern n imt auch 
die Hauptrolle in seinem eigeneh Videospiel ein. Wir konnten das Open- 


World Abenteuer Probe spielen und ausführlich das Wasteland erforschen. 
Lé 
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Motoról-Monster: Der Interceptor ist Geschichte im Spiel 
bastelt sich Max einen neuen V8, den Magnus Opus, zusammen. 2 


-ADVENTU Mad Max 
ist Kult: Seit dem ersten, in Deutsch- 
land indizierten Film von 1979 und 
dem grandiosen zweiten Teil von 
1981 ist die Trilogie rund um den ab- 
gebrühten Straßenkrieger, der sich 
durch ein postapokalyptisches Aus- 
tralien schlägt, tief im populärkultu- 
rellen Kollektivgedächtnis verankert. 
Umso unverständlicher, dass die Li- 
zenz abseits eines längst vergesse- 
nen NES-Titels noch nicht viel häufi- 
ger als Videospiel umgesetzt wurde. 
Avalanche Studios, die Mannen hin- 
ter der Just Cause-Reihe, ändern die- 
sen Umstand nun endlich: Auf den 
aktuellen Konsolen von Sony und 
Microsoft sowie dem PC startet der 
Antiheld in sein erstes Open-World- 
Abenteuer. 


nA 
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Kängurus, nein, danke 

Um eine direkte Umsetzung — we- 
der der Original-Trilogie noch des 
anstehenden vierten Teils/Reboots 
— handelt es sich hierbei nicht. 
Stattdessen schaffen die Entwick- 
ler eine eigene Version des Prota- 
gonisten und des Wastelands. Kon- 
sequenterweise schmückt somit 
weder Mel Gibsons noch Tom Har- 
dys virtuelles Konterfei das Gesicht 
des Helden. Mit Blick auf die Fan- 
basis etwas gewagter scheint die 
Entscheidung, die Spielwelt nicht 
in Australien zu verorten, sondern 
die Endzeit-Umgebung als nicht 
näher definiertes Gebiet irgend- 
wo auf der Welt zu gestalten. So 
kommt es auch, dass Max zwar mit 
seinem typischen australischen 


"Einfach mal abhängen: Wie in den Filmen wird das Wasteland als = 
~~ brutaler Ort inszeniert, an dem nur Kämpfernaturen überleben. 


Akzent spricht, die sprachliche 
Herkunft der NPCs aber stark vari- 
iert und neben Australiern sowohl 
britische als auch amerikanische 
Synchronsprecher zu hören sein 
werden. Die Handlung hingegen 
orientiert sich klar am Geist der 
Original-Trilogie, wenngleich ab- 
seits der Prämisse noch nicht allzu 
viel bekannt ist: Max sieht sich er- 
neut damit konfrontiert, mit Über- 
lebenden des Wastelands zusam- 
menarbeiten zu müssen. Nachdem 
sein geliebter V8, der Interceptor, 
den Weg alles Irdischen gegangen 
ist, baut er sich gemeinsam mit 
dem zwielichtigen Chumbucket 
eine neue Monster-Karre zusam- 
men, mit der er das Wasteland un- 
sicher machen kann. 


Postapokalyptischer Ausflug 

Ebenjenes Wasteland präsentiert 
sich als typischer, aber sehr kompe- 
tent umgesetzter Open-World-Spiel- 
platz. Heißt im Klartext: Wir finden 
uns als Max in einem großen, frei 
begeh- beziehungsweise -fahrba- 
ren Wasteland wieder, das wie die 
meisten Genre-Vertreter der letzten 
Jahre in mehrere Bereiche unter- 
teilt ist. Entgegen der scheinbaren 
Ödnis der Landschaft ist diese sehr 
abwechslungsreich gestaltet: Ne- 
ben sandigen Dünen begeben wir 
uns durch die Ruinen untergegan- 
gener Zivilisationen, alte Bohrinseln, 
von Teer bedeckte Steppen und an- 
dere Örtlichkeiten. Dazwischen fin- 
den sich Camps Überlebender sowie 
von Feinden belagerte, behelfsmäßi- 


کے 


Sandkiste: So groß wie die Welt von Just Cause ist das 
Wasteland nicht, es gibt aber dennoch viel zu entdecken. 
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Metall-Monster o Eigenbe 


Das Zitat „Das ist der Letzte von den 
V8!" stimmt nun nicht mehr. 


Der Magnus Ops ersetzt in der Mad Max-Versof- 
tung den Interceptor, mit dem der Protagonist 
am Ende des ersten und einen großen Teil des 


ge Festungen. Insgesamt, so die Ent- 
wickler, soll das Wasteland durch 
knapp 200 individuell gestaltete Are- 
ale aufgelockert werden. Um unse- 
ren Einfluss zu stärken, kónnen wir 
die feindlichen Befestigungen ein- 
nehmen. Hierzu besiegen wir die 
Gegner, die sich vor Ort befinden, 
und erledigen bestimmte Aufgaben 
wie die Sprengung eines Benzinka- 
nisters oder die Manipulation von 
Generatoren. Das erinnert ein we- 
nig an die Festungseroberungen aus 
Assassin's Creed 3 und Black Flag 
und macht viel Spaß — nicht zuletzt 
dank des Kampfsystems. Dieses ori- 
entiert sich stark an dem spátestens 
seit Batman: Arkham Asylum etab- 
lierten, combolastigen System und 
funktioniert dementsprechend gut: 


zweiten Films unterwegs ist. Wie das gute Ding 
aussieht, liegt in der Hand des Spielers, der 
nicht nur die inneren Werte und die Bewaff- 
nung der Karre festlegen, sondern auch das 
Aussehen bestimmen kann. Ist man zu Beginn 


mit wenig mehr als einer bemitleidenswerten 
Schrottkiste unterwegs, so bastelt man sich im 
Laufe des Abenteuers ein individuelles Stahl- 
monster zusammen und sorgt damit für Schre- 
cken unter den Bösewichten des Wastelands. 


x 


Angriffe, Blocks, Ausweich-Manóver 
und Konter (ein Icon verrát uns, wenn 
ein Gegner drauf und dran ist, uns 
zu attackieren) fügen sich zu einem 
flüssigen Ablauf zusammen, der sich 
dank der wuchtigen Natur der An- 
griffe sehr befriedigend anfühlt. Zu- 
sätzlich habt ihr natürlich Zugriff auf 
Max' ikonische abgeságte Schrot- 
flinte. Ein in Zusammenhang mit 
den Eroberungen ebenfalls wichti- 
ger Bestandteil des Gameplays ist 
das Bedrohungssystem: Die Area- 
le der Spielwelt werden von meh- 
reren Häuptlingen beherrscht. Um 
sie zu besiegen, ist es notwendig, 
ihren Einfluss in den jeweiligen Ge- 
bieten zu schwáchen. Hierzu brin- 
gen wir spezielle Vogelscheuchen 
zum Einsturz, besiegen die Lakaien 


Grillmeister: Spezialwaffen wie Flammenwerfer sind 


| durchschlagkraftig, zehren aber stark am Benzinvorrat. 
= ==. وک ےت‎ = > 
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күт Boden t gebracht, stärkere benütigi 


Stets im Hinterkopf behalten muss man dabei 
den Spritverbrauch, denn ein schwerer Bolide 
schluckt freilich mehr als ein flinker, aber kaum 
geschützter Flitzer. Und so ein seitlicher Flam- 
menwerfer will schließlich auch befüllt werden! 


des jeweiligen Fieslings oder voll- 
führen andere Aktionen, die eine 
entsprechende Leiste leeren und 
den Bösewicht irgendwann dazu 
treiben, die Konfrontation mit uns 
im Rahmen kleiner Bosskämpfe zu 
suchen. Daneben gibt es noch vie- 
le weitere Nebenbeschäftigungen: 
So wollen etwa versteckte Objek- 
te gefunden, friedliche Wasteland- 
Bewohner bei ihren kleinen und 
großen Problemen unterstützt und 
Rennen bestritten werden. Eben- 
falls schön: der fließende Tag-und- 
Nacht-Wechsel, der abseits der of- 
fensichtlichen Auswirkungen auch 
spielerische Bedeutung hat. So- 
bald die Sonne hinter dem Horizont 
verschwunden ist, machen neue, 
besonders starke Gegnertypen das 


Wasteland unsicher. Mit schwer 
bewaffneten und gut gepanzerten 
Wagen ausgestattet, machen sie 
bei Sichtkontakt Jagd auf den Pro- 
tagonisten. Wer will, kann sich den 
Auseinandersetzungen stellen und 
bei Erfolg die Kontrolle über die 
tödlichen Vehikel übernehmen — 
allerdings nur temporär. Primär ist 
der Held nämlich mit seinem eige- 
nen Gefährt unterwegs. 


Autonarr 

Das hat seinen Grund: Auch wenn 
die Erforschung des Wastelands 
und die Kämpfe zu Fuß Spaß ma- 
chen, liegt der Fokus ganz eindeutig 
— auch nach offizieller Angabe der 
Entwickler — auf dem Auto-Game- 
play, also sobald man hinter dem 


d A Ala ^ 
chlagfertig: Schwáchere Gegner sind mit wenigen Schlágen 


=í 


en mehr Ausdauer. 
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=== play* vorschau 


„Unser Max ist keine komplette 


Neukreation.* 


Frank Rooke ist Game Director von Mad Max. 


* A 


play*: Warum ist Mad Max auch heute Neukreation. Er hat einen vorgegebe- 
noch so popular? nen Charakter, der einerseits durch die 

Original-Filme geschaffen wurde, ande- 
Rooke: Max ist ein zeitloser Antiheld, auf ^ rerseits durch die Neuverfilmung weiter 
Steuer von Max’ neuem Wagen, dem forderungen (etwa die Eliminierung {Шш vee ШЫК definiert wird. 

m 25 : olange die Fanbasis Antihelden interes- 
Magnus Opus, Platz Bananen hat. ausgewählter Gegner-Typen oder die sant findet, wird sie sich auch ап Mad Max ` play*: Wird es im Spiel Anspielungen auf 
Ist man zu Beginn noch mit wenig Zerstörung einer bestimmten Menge erinnern. die Filme geben? 
mehr als einer rostigen Schrottkis- spezieller Objekte in der Welt), ande- 
te unterwegs, bastelt man sich nach rerseits sammelt man ausreichende АТИ: АГИ C Re SR CU EIDEN 
und nach ein Gefáhrt zusammen Mengen von Altmetall, der Wáhrung bekannt, dass die Filmreihe ein Reboot finden können. Es wird aber keine direkten 
das seiner hochtrabenden Bezeich- des Spiels. Zudem erweist sich die spendiert bokemmt: en ee 
nung gerecht wird. Hierzu setzten Karre mit entsprechender Bewaff- ТШШДЕ АА ДЕШИ ИШ ТАК ШАД ЕЕЕ 
die Entwickler auf ein bewáhrtes, nung als wahrer Kampf-Bolide, der reits etwas bekannt, das Reboot und das erhalten, das sie sich wünschen, und ich 
aber dem bisherigen Anschein nach den Gegnern etwa mit Flammenwer- ДЕЦЕ let MN ДЕДЫ ШЕ АШКЕ 
gelungenes Upgrade-System, das fern, mit Stacheln bestückten Fel- a icn gaine aber nicht wirklich zu EE 
Я х E З dem Kreis, in dem solche Entscheidungen 

uns nach und nach Eigenschaften gen oder massiven Rammbócken ein getroffen wurden. play: Wie soll sich Mad Max bezüglich 
wie das Fahrverhalten, die Motoren. brutales Ende bereitet. Gerade die des Gameplays von anderen Open- 
leistung, die Nitro-Menge und na- teils riesigen Massenschlachten ge- Ш ЕА SEU Е С И 
türlich das Aussehen beeinflussen gen große Gruppen an feindlichen ` eet 


lässt (eine A Seat: Ай Еаһ I Gates beeinflussen kann und die sich vonder Rooke: Auf jeden Fall die Auto-Kämpfe. Wir 
asst teine Auswahr moglicher Auto- Fahrzeugen sollen neben klassische- Filmversion unterscheidet. Meinst dn wollen das tolle Gefühl vermitteln, das die- 


Gestaltungen findet sich in unserem ren Renn-Missionen dafür sorgen, EIA DEET ҮТҮ IEN 

Extra-Kasten). Einerseits erledigt dass man motiviert ist, seinen fahr- täuscht sein werden? in dieser einzigartigen Umgebung ermögli- 
man für neue Ausrüstungsteile Auf- baren Untersatz immer weiter aus- E chen. Dieses explosive Erlebnis unterschei- 
gaben und erfüllt spezielle Heraus- zubauen. Besonders die schon früh Rooke: Unser Max ist keine komplette det unser Spiel von anderen Titeln. 


soe 


CAT "e 


Innere Werte: Während Max als mürrischer Antiheld daherkommt, Hintermann: Während man durch das Wasteland düst, = 
ist sein Begleiter Chumbucket für den Humor zuständig. sitzt Chumbucket stets am Heck des Magnus Opus. = 
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im Spiel am Wagen angebrachte 
Harpune erweist sich als unterhalt- 
sames und praktisches Allzweck- 
Utensil, mit dem wir nicht nur Fein- 
de ausschalten, sondern etwa auch 
Gegenstände niederreißen oder ver- 
sperrte Tore óffnen kónnen. Auch 
das Sniper-Gewehr entpuppt sich 
als sinnvoller Helfer, wenn wir vor der 
Eroberung eines feindlichen Lagers 
schon vorher die feindlichen Linien 
ausdünnen wollen. Neben dem Ma- 
gnus Opus lásst sich auch Max selbst 
immer weiter verbessern, sodass er 
zum Beispiel mehr Schaden aushal- 
ten und hárter austeilen oder sei- 


= P» 
ne Shotgun noch effektiver nutzen 
kann. Hierfür steigen wir durch das 
Erfüllen vielfáltiger, über die Spiel- 
welt verteilter Herausforderungen 
im sogenannten Legenden-Rang im- 
mer weiter nach oben und schalten 
dadurch neue Upgrades frei. Zudem 
ist auch das Aussehen der Spielfigur 
nicht vorgegeben und lässt uns eine 
eigene Version des griesgrämigen 
Wüstenhelden zusammenstellen. 
Das ist insofern klug, da Max’ Cha- 
rakter — wie ja auch in den Film-Vor- 
lagen, die ebenfalls primär von der 
bunten Nebenfiguren-Riege leben 
— ziemlich schwach gezeichnet da- 


play* im Gespräch mit John Fuller 
„Die Mad Max-Lizenz passt wunderbar zu unserem Studio.“ 


p 
John - 1 Producer bei 
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play^: Inwieweit fühlt man sich durch eine 
Lizenz wie Mad Max bei der Entwicklung 
eingeschränkt? 


Fuller: Eigentlich gar nicht. Meiner Meinung 
nach passt die Mad Max-Lizenz ganz wunderbar 
zu unserem Studio. Wir lieben Action, Explosio- 
nen, Gefährte, spannende und interaktive Game- 
play-Momente — und Mad Max bietet dies mas- 
senweise. Zudem lieben wir Open Worlds, die 
interaktiv und interessant zu erforschen sind. 


play’: Wie werden die Upgrades für die Faust- 
kämpfe aussehen? Bisher wirken die Kämpfe 
sehr stark von den Batman: Arkham-Spielen 
inspiriert. 

Fuller: Max wird seine Fähigkeiten, seine Waf- 
fen, seine Fertigkeiten in den Hand-to-Hand- 


herkommt und man so seine eigene 
Vorstellung von Max auf den Prota- 
gonisten projizieren kann. 


Wenig Neues im Wasteland 

So rund und kompetent umgesetzt 
Mad Max auch wirkt, so routiniert 
wandert es auch auf den bekannten 
Open-World-Pfaden, wie man sie aus 
zahllosen anderen Spielen der letz- 
ten Jahre kennt. Auch hier suchen 
wir spezielle Aussichtspunkte (hier: 
Heißluftballons) auf, um verdeck- 
te Missions-Icons auf der Karte frei- 
zuschalten. Auch hier erwartet uns 
dieselbe bunte Mischung aus Haupt- 


Auseinandersetzungen und seine Ausrüstung 
sehr individuell erweitern können. Die Art, 
wie man Max als einen Charakter gestaltet, 
lässt viele verschiedene Richtungen zu. Max’ 
Kampfstil ist einzigartig, brutal und ganz 

auf ihn gemünzt. Max ist kein ausgebildeter 
Kämpfer, aber trotzdem sehr effektiv. Er wird 
stets von seinem Überlebensinstinkt ange- 
trieben und legt sich auch mit Gegnern an, die 
ihm eigentlich deutlich überlegen sind. 


play*: Im Spiel scheint es wirklich sehr 
viele Dinge abseits der Handlung zu geben. 
Hattet ihr nie Sorge, es eventuell sogar zu 
weit zu treiben? 

Fuller: Ich denke, es ist nicht die Anzahl an 
Nebenaufgaben, die wichtig ist. Zuallererst 

— und das gilt für alle Avalanche-Spiele - ist 


* 


und Nebenmissionen. Der stárke- 
re Fokus auf das Gameplay auf vier 
Rádern setzt das Abenteuer zwar 
von der Konkurrenz ab, dem bisheri- 
gen Anschein nach aber auch nicht 
in dem Maße, dass es sich völlig an- 
ders anfühlt. Auch die für ein Open- 
World-Spiel auf den ersten Blick un- 
gewóhnliche, im Rahmen der Lizenz 
aber passende Entscheidung, die 
Ressourcen des Helden zu limitie- 
ren, sorgt nur im Ansatz für ein an- 
deres Spielgefühl: Zwar müssen wir 
Wasser, Benzin für unser Auto und 
Munition für die Schrotflinte ratio- 
nieren, zumindest in der von uns ge- 


es wichtig, dass die Spielwelt glaubwür- 

dig ist. Zudem wollen wir den Spielern ein 
ausbalanciertes und abwechslungsreiches 
Erlebnis bieten. Es muss móglich sein, sowohl 
spannende und actiongeladene Momente 

zu erleben als auch einfach durch die Welt 

zu fahren und in aller Ruhe die Atmospháre 
aufzunehmen. 


play’: Standen fliegende Vehikel während der 
Entwicklung zur Debatte? 


Fuller: Du denkst dabei bestimmt an den Gy- 
rocopter aus den Filmen (lacht). Das Herz des 
Mad Max-Kampfsystems sind die Autos. Auch 
in den Filmen sind es vor allem die Autos, die 
durch das Design und die massive Bewaffnung 
überzeugen. 


? 
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| Linus Blomberg und Christofer Sundberg 


play^ im Gespräch mit Linus Blomberg & Christofer Sundberg 
„ES ist ein Melee-System - nur halt mit Autos.“ 


play’: Was reizt euch persönlich eigentlich so sehr an der Ent- 
wicklung von Open-World-Games? 


Blomberg & Sundberg: Die Möglichkeit, den Spielern ein Erlebnis 
zu geben, das für jeden individuell abläuft. Das Erforschen der 
Welt, die Erschaffung eigener, besonderer Momente, das Game- 


sind die Gründer von Avalanche.) ™ | 


play, das einen Teil dieser Welt sein lässt ... Das macht für mich als 
Entwickler den Reiz aus. 


play’: Habt ihr eine zugrunde liegende Philosophie, die auf 
alle Spiele zutrifft, die ihr macht? 


Blomberg & Sundberg: Tatsáchlich kam die Frage in einem an- 
deren Interview, das wir gegeben haben, ebenfalls auf und unsere 
Antwort war: Keine Keycards! (lacht) Damit meinen wir, dass wir 
keine zu geskripteten, linearen Erlebnisse kreieren wollen. 


play^: Der Schwerpunkt in Mad Max sind die Auto-Kämpfe. 
Wie wollt ihr sicherstellen, dass sich diese von áhnlichen Sys- 
temen in anderen Spielen abheben? 


Blomberg & Sundberg: Es ist Grunde ein Melee-System — nur 
halt mit Autos. Man wird nach und nach immer besser und es 
entwickelt sich im Verlauf des Abenteuers, zudem gleicht kein 
Kampf dem vorhergegangenen. In manchen Situationen wird man 
die Harpune benutzen, dann wieder die Shotgun oder den Geg- 
ner einfach rammen, um zu gewinnen. Es sind diese vielfältigen 
Möglichkeiten, die unser System von anderen unterscheiden. Ich 
denke, diese kontrolliert-chaotische Natur der Kámpfe ist etwas, 


das unsere Auto-Gefechte auszeichnet. 


play^: Als ihr Avalanche beziehungsweise das Vorgänger- 
Studio von Avalanche vor vielen Jahren gegründet habt, 
wusstet ihr da schon, dass Open-World-Spiele euer Fokus 
sein würden? 


Blomberg & Sundberg: Ja, das war von Anfang an die Idee, schon 
bevor wir das Studio gegründet hatten. 


play’: Was unterscheidet eurer Meinung nach Mad Max von 
vergleichbaren Open-World-Spielen wie Assassin's Creed oder 
Mittelerde: Mordors Schatten? 


Blomberg & Sundberg: Ich gebe jetzt ein bisschen an und sage, 
dass wir die Einzigen sind, die echte" Open-World-Spiele ma- 
chen, welche die Spieler nicht einschränken. Ich liebe Assassin's 
Creed und all die anderen Spiele, habe aber das Gefühl, dass 

sie das Vorgehen der Spieler ein wenig zu sehr kontrollieren. Bei 
Assassin's Creed frustriert es mich etwa, dass ich die Stadtmauern 
nicht überqueren kann. Ich will wissen, was dahinter ist! Einer 
unserer Grundsätze lautet: Wenn du an einen Ort in der Spielwelt 
gehen möchtest, soll es dir als Spieler auch möglich sein. 


spielten Version gab es aber stets 
ausreichend Nachschub für alles, 
sobald wir ein Lager oder ein Bandi- 
ten-Camp betraten. All das soll kei- 
neswegs als eklatanter Minuspunkt 
verstanden werden — wie gesagt, das 
Spiel macht seine Sache als Open- 
World Game bisher sehr gut — al- 
lerdings sollte man auch keine Gen- 
re-Innovation erwarten und das Spiel 
keinesfalls mit der Just Cause-Reihe 
vergleichen. Wo Avalanches andere 
Spieleserie auf ein vóllig überdreh- 
tes, die Grenzen der Physik miss- 
achtendes Dauerfeuerwerk setzt, 
gibt sich Mad Max wesentlich geer- 


deter und konzentriert sich mehr auf 
eine ansprechende Narration. Auch 
die Spielwelt selbst dürfte, obgleich 
ebenfalls ordentlich groß, ein ganzes 
Stück übersichtlicher ausfallen als 
die jeweiligen Gegenstücke in den 
Insel-Abenteuern. Das eine heraus- 
ragende Element, welches das Aben- 
teuer auszeichnet, konnten wir bis- 
her noch nicht ausmachen. Für viele 
dürfte aber natürlich schon die Mad 
Max-Lizenz Grund genug sein, sich 
auf den Titel zu freuen. Wo das Spiel 
qualitativ ebenfalls gerne noch ein 
Stück zulegen dürfte, ist der tech- 
nische Aspekt. Aus künstlerischer 


Mondfieber: Der dynamische Wechsel zwischen Tag und Nacht sieht nicht nur cool 
aus. In der Dunkelheit sind andere Gegner im Wasteland unterwegs als tagsüber. 
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Sicht überzeugt die Umsetzung des 
Wastelands zweifellos: Zwischen 
Sanddünen, rostigen Stahlgebilden 
und mühselig zusammengeschus- 
terten Unterkünften für die postapo- 
kalyptischen Bewohner kommt viel 
Atmosphäre auf, nicht zuletzt dank 
der gut gelungenen Beleuchtung. 
Hinsichtlich der Qualität der Textu- 
ren und der vergleichsweise detail- 
armen Gestaltung einiger Objekte 
überzeugte die von uns gespielte PC- 
Fassung aber bisher nur bedingt. Die 
Betonung liegt freilich auf „bisher“, 
denn bis zum Release im September 
ist es ja noch eine Weile hin. LS 


sehr gut umgesetzt — 
das kónnte was werden." 


Lukas Schmid 


Auch wenn beide Spiele von Avalanche kommen, 
sollten Fans der Just Cause-Reihe von Mad Max 
nicht dasselbe Spielerlebnis erwarten. Das post- 
apokalyptische Abenteuer kommt geerdeter daher 
als die völlig überzeichneten und regelmäßig die 
Grenzen der Physik missachtenden Insel-Ausflüge. 
Macht aber gar nix, denn das, was wir bisher spielen 
konnten, macht trotzdem viel Freude. Die Welt wirkt 
gut umgesetzt und trotz des Wüsten-Settings sehr 
abwechslungsreich, das Kampfsystem macht Spaß 
und der starke Fokus auf das Auto-Gameplay dürfte 
dafür sorgen, dass die Karren-Kabbeleien ordentlich 
funktionieren. Zwar dürfte das Spiel das in den 
letzten Jahren mit zahlreichen Spielen bestückte 
Open-World-Genre keineswegs revolutionieren. Ein 
guter Neuzugang reicht uns aber allemal. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Avalanche Studios in Stockholm 
zu Besuch, plauderten mit den Entwicklern und 
konnten selbst mehrere Stunden Probe spielen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Avalanche Studios 
Die Mannen aus Schweden sind Open-World-Experten 
und für die Just Cause-Reihe verantwortlich. 

Mittelerde: Mordors Schatten 
Das Herr der Ringe-Abenteuer bietet ein Fantasy- 
Setting, liefert aber ein ähnlich geerdetes Gameplay. 


TERMIN 4. September 2015 


Warner Bros. Interactive 
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(Post)-Apokalypse Now: 
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Die Mad Max-Filme sind Liebha- 
bern kompromissloser Action auch 
heute noch gut in Erinnerung — und 
das aus gutem Grund. Schließlich 
haben die Abenteuer das Schema 
des scheinbar herzlosen, in Wahr- 
heit aber dennoch sehr moralisch 
handelnden Antihelden stark mit- 
geprágt. Auch postapokalyptische 
Settings, wie man sie heute kennt, 
waren vor Mad Max noch nicht 
dermaßen Teil der Populärkultur 
und wurden durch die Trilogie hin- 
sichtlich der Gestaltung mehr oder 
minder definiert. Wir werfen einen 
Blick zurück auf die Kino-Abenteu- 
er und den anstehenden Reboot 
mit Starbesetzung. 


Lehrjahre eines Antihelden 

Der in Deutschland indizierte erste 
Film von 1979 war alles andere als 
ein sicherer Kassenschlager: Mit 
einem minimalen Budget realisiert, 
erzáhlt er die Geschichte von Ti- 
telheld Max, der in einer nicht ge- 
nau festgelegten, postapokalypti- 
schen Version Australiens als eine 
Art Endzeit-Polizist für Recht und 
Ordnung sorgt. Weil das etwas we- 
nig Drama wáre, müssen Frau und 
Kind des Helden dran glauben 
und Max mutiert zum namensge- 
benden Mad Max, der die Mórder 
seiner Familie unbarmherzig jagt. 
Der Film avancierte zum Über- 
raschungs-Hit und startete die 


Metall-Mania: Im kommenden Kino- 


táhlerne 


n Monsteranscheinend noch mehr im Zentrum stehen 


-Max-Filme 


Karriere des damals gerade ein- 
mal 23-jáhrigen Mel Gibson. Aus- 
schlaggebend war nicht nur das 
ungewohnte Setting, sondern auch 
der Fokus auf eine von metallenen 
Auto-Monstern geprágte Welt — et- 
was, das in der Fortsetzung einen 
noch wesentlich hóheren Stellen- 
wert einnehmen sollte. 


Ein Mann und sein Auto 

Generell gilt Teil 2 von 1981 mit 
dem Untertitel Der Vollstrecker als 
der beste der Trilogie und ist der 
Film, den Fans meistens meinen, 
wenn sie von Mad Max reden. Eini- 
ge Jahre nach den Ereignissen des 
ersten Films steht das durch eine 


in the Desert: Der Actionfilm-. 


olle End eit: Bezüg їс der Farbgebung, des Figuren-Designs und auch de 
‚Gestaltung der Autos ist der Einfluss des neuen, Films auf das Spiel offensichtlich $ 


vor langer Zeit durch eine Ener- 
giekrise in ein Ödland verwandelte 
Australien auch nicht besser da als 
zuvor. Max hat sich zudem endgül- 
tig von den wenigen Resten Zivili- 
sation an der australischen Küste 
losgesagt und fristet als Einzelgän- 
ger ein Leben auf den Straßen des 
Wastelands im Landesinneren. Sei- 
ne einzigen Begleiter: ein Hund 
und sein V8, liebevoll „Intercep- 
tor^ genannt. Weil herumzufah- 
ren und grimmig zu gucken auf die 
Dauer etwas wenig Substanz für ei- 
nen Film wären, verschlägt es Max 
in ein von überlebenden Waste- 
land-Bewohnern befestigtes Lager, 


| geprüfte Brite Tom Hardy tritt ein schweres 
Erbe an und folgt in Mel Gibsons Fußstapfen. 


Мапп mit Hund: Das zwei e ino-Abenteuer gilt als der 


beste Film der Reihe und definierte Max endgültig als Ikone 
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das von einer Gruppe Krimineller 
rund um den Maske tragenden Hu- 
mungus und seinen Lakaien Wez 
erpresst wird. Im Austausch für 
Ressourcen bietet Max den Camp- 
Bewohnern an, ihnen zu helfen, 
was in einem vor aufgemotzten 
Karren und allerlei beeindrucken- 
den Explosionen nur so wimmeln- 
den Finale endet. 

Das im Vergleich zum Erstling 
ordentlich in die Hóhe geschraubte 
Budget hatte sich gelohnt, sowohl 
Kinobesucher als auch Kritiker lob- 
ten das Abenteuer in höchsten Tö- 
nen. Das im ersten Film gerade 
einmal angedeutete Potenzial des 
Wastelands und der autovernarr- 
ten Bewohner wurde in der Fort- 
setzung geradezu zelebriert. 


Denkt denn keiner an die Kinder? 
Die ungeschriebene Regel, dass der 
dritte Teil einer Trilogie in den meis- 
ten Fállen auch der schwáchste ist, 
trifft leider auch auf die Mad Max- 
Reihe zu. In einem Versuch, die 


Sunnyboy: Auch im Mad Max-Reboot 
Wird der Held auf allerlei durchgeknallte 
Bewohner des Wastelands treffen? 


dank der ersten beiden Teile bereits 
sehr beliebte Serie noch massen- 
tauglicher zu gestalten, holte man 
sich für Jenseits der Donnerkuppel 
(1985) mit Tina Turner (die auch 
mehrere Lieder zum Soundtrack 
beisteuerte) eine prominente Ant- 
agonistin an Bord. Die zweite Hälf- 
te des Films stellte nach einem be- 
eindruckenden Arena-Zweikampf 
zudem Max' Interaktion mit einer 
Gruppe alleine im Wasteland leben- 
der Kinder in den Mittelpunkt. Mehr 
Goonies oder Peter Pan als Mad 
Max, büBte Max in diesen Szenen 
viel des rauen Charmes ein, der ihn 
bisher ausgezeichnet hatte, statt 
brutaler Action stand Humor im 
Zentrum. Ohne Frage hat der Film 
ebenfalls seine Momente. Vor allem 
die erste Hálfte, in der Max mit ei- 
nem erbitterten Führungskampf in 
der Siedlung Bartertown konfron- 
tiert wird, ist gelungen. Dennoch 
reichte das Abenteuer nicht an den 
grandiosen Vorgánger heran. 


On the (Fury) Road again 
Es wird sich zeigen, ob das teilwei- 
se als Reboot, teilweise als Fortset- 
zung geplante Mad Max: Fury Road 
wieder an Der Vollstrecker wird an- 
knüpfen kónnen. Mit George Mil- 
ler kehrt der Regisseur der Origi- 
nal-Filme zurück, statt Mel Gibson 
schlüpft diesmal aber Tom Har- 
dy (bekannt etwa aus /nception, 
The Dark Knight Rises oder Band 
of Brothers) in die Stiefel des Ti- 
telhelden. Unterstützt wird er von 
weiteren Hollywood-Größen wie 
Nicholas Hoult und Charlice The- 
ron. Anstatt Max’ Wandlung vom 
braven Bürger zum innerlich erkal- 
teten Einzelgänger erneut umzu- 
setzen, erzählt der Film eine neue 
Geschichte, die Max Bekannt- 
schaft mit einer von der selbst er- 
nannten Imperatorin Furiosa (The- 
ron) angeführten Rebellengruppe 
machen lässt. Der erste Trailer ver- 
spricht bereits all das, was man 
sich als Fan der Reihe erwartet: ein 
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f/heutigen MaBstaben zahm —nichtso im neuen Film 


r als Büsewich und nervige i 
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nicht von allen Fans gelieb 


toll umgesetztes Wasteland, einen 
wortkargen Helden, durchgeknall- 
te Figuren, jede Menge aufgemotz- 
ter Metall-Monster auf vier Rádern 
und jede Menge Brachial-Action, 
die dem bisherigen Anschein nach 
alles übertrifft, was man aus den 
Vorgängern gewohnt ist. Beste Vo- 
raussetzungen für das kommende 
Mad Max-Videospiel — vor allem 
wenn man bedenkt, dass die Ent- 
wickler bereits gesagt haben, dass 
man sich bezüglich des Stils auch 
am neuen Film orientiert. Bleibt 
bloB zu hoffen, dass es die Ma- 
cher angesichts eines im Vergleich 
zu den alten Filmen dramatisch 
angewachsenen Budgets jedoch 
nicht zu gut meinen. Allen beein- 
druckenden Explosionen zum Trotz 
fühlte sich vor allem der zweite Teil 
stets geerdet an und vergaß neben 
all der Action nicht, auch auf den 
menschlichen Aspekt der Erzáh- 
lung Rücksicht zu nehmen. 


= 
| Geldnóte: Das Story-Ziel in der Demo besteht darin, genug Kohle aufzutrei 
Сит für die Reperatur von Noctis’ Edelkutsche aufzukommen. 
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Neun Jahren nach der Erstan ündigung 
von Final Fantasy XV (damals noch als 


Final Fantasy Versus XIII) ist Squares 
Rollenspielepos endlich spielbar — 
zumindest in Form einer Demo! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit Fi- 
nal Fantasy XV: Episode Duscae 
veróffentlicht Square Enix einen 
Vorgeschmack auf den vielver- 
sprechenden fünfzehnten Teil der 
weltbekannten  Rollenspiel-Reihe. 
Wer in den Genuss der Demo kom- 
men móchte, muss sich Final Fan- 
tasy Type-0 HD für PS4 oder Xbox 
One kaufen, denn jeder Fassung 
der Erstauflage des Spiels liegt ein 
Downloadcode für Episode Duscae 


bei. Wer seine Spiele lieber digital 
erwirbt, bekommt den Download- 
code in den ersten zwei Monaten 
ab Release am 20. Márz. Separat 
wird es die Demo laut Square Enix 
nicht geben — auch nicht zu einem 
spáteren Zeitpunkt! 


Alles auf Anfang bitte! 

Wer nach der FF XIII-Trilogie auf eine 
Rückkehr zu den Wurzeln der Rei- 
he hoffte, ist bei Final Fantasy XV 


Kumpels: Der lockere Umgang zwischen den vier m 
ist toll gemacht und trägt schön zur Atmosphäre bei. 
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an der falschen Adresse. Viel mehr 
bricht der fünfzehnte Teil schon wie- 
der zu komplett neuen Ufern auf 
und pfeift gleich auf diverse seri- 
entypische Konventionen. Runden- 
kámpfe weichen endgültig einem 
Action-Kampfsystem in Echtzeit. 
Die separate Kampfarena und die 
dazugehörigen Ladezeiten sind Ge- 
schichte, ihr könnt Gegner genau 
wie in Final Fantasy XII zu jeder Zeit 
direkt in der Spielwelt aufs Korn neh- 
men. Final Fantasy XV ist außerdem 
der erste Serienteil mit einer echten 
Open World. Und obwohl ihr die Welt 
mal wieder mit einer Heldentruppe 
erforscht, könnt ihr lediglich Prota- 
gonist Prinz Noctis selbst steuern. 
Seine Begleiter Ignis, Gladiolus und 
Prompto übernimmt die KI. 


а lásst sich am ein- 
fachsten mit „Roadtrip trifft auf 
Buddie-Movie" zusammenfassen. 
Prinz Noctis und seine drei Be- 
gleiter reisen gemeinsam in Noc- 
tis’ Edelkarre von Ort zu Ort, wo- 
durch die Entwickler das Feeling 
einer groBen Abenteuerreise ver- 
mitteln wollen. Die Demo umfasst 
einen Teil der Duscae-Region von 
Final Fantasy XV (daher auch der 
Demo-Titel), die relativ zu Beginn 
des fertigen Spiels angesiedelt 
sein wird. Auf dem Weg zur Schei- 
be von Cauthess, Ruhestátte von 
Titan, bleibt ihr Wagen in der Dus- 
cae-Region liegen und die Jungs 
müssen nun Knete für die Repara- 
tur bei der Mechanikerin Cindy auf- 
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* Support: Wenn Noctis in Gefahr schwebt, kommen ihm seine 
Kameraden meist direkt zu Hilfe geeilt und verteidigen ihn. = 
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Vorsicht bissig: Der riesige Behemoth Nebelauge ist der gefahrlichste Gegner der Demo. Allerdings й 


ist er auf dem rechten Auge blind, was ihr euch im Kampf gegen ihn zunutze ma 


treiben. Praktischerweise ist eine 
hohe Belohnung auf die Jagd eines 
gefährlichen Behemoths ausge- 
schrieben, dessen Jagd den Groß- 
teil der Hauptquest in der Demo 
ausmacht. Die Hauptquest alleine 
bietet etwa drei Stunden Beschäf- 
tigung, wer das gesamte Gebiet 
erkunden will und die Nebenauf- 
gaben ebenfalls angeht, ist aber lo- 
cker fünf oder mehr Stunden mit 
Episode Duscae zu Gange. Das fer- 
tige Spiel soll laut Director Hajime 
Tabata übrigens etwa zehn bis 20 
Mal so groß ausfallen wie die Regi- 
on in Episode Duscae. 


Schöne neue Welt 


Wie es sich für ein Open-World-Spiel 
gehört, ist das Demo-Areal weitläu- 
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fig und frei erkundbar. Das Gebiet 
ist vornehmlich von grünen Wiesen, 
Seen und Wáldern geprágt und hált 
auch einige interessante Orte und 
Überraschungen für Erkunder be- 
reit. Eine richtige Stadt gibt's in der 
Demo aber nicht zu entdecken. Auf 
der Übersichtskarte kónnt ihr jeder- 
zeit Markierungen setzen oder be- 
stimmte Quests hervorheben, die 
dann per Questmarkierung in der 
Spielwelt hervorgehoben werden. 
Oder anders formuliert: Final Fan- 
tasy XV bietet die üblichen Open- 
World-Funktionen wie etwa Far Cry 4 
oder Assassin's Creed auch. Nur die 
Zahl an (oftmals anspruchslosen) 
Sammelaufgaben ist in Episode Dus- 
cae deutlich geringer im Vergleich zu 
den besagten Ubisoft-Spielen. 
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Pflicht: Natürlich dürfen auch in FF XV serientypische Elemente; wie die Chocobos 
p nicht fehlen. Leider könnt ihr die possierlichen Tiere in der Demo nicht reiten gg 
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Einen positiven Eindruck hat das 
glaubwürdige Design der Spiel- 
welt bei uns "hinterlassen. Sieht 
man mal von den Fantasy-Ele- 
menten ab, kónnte es sich beim 
Demo-Areal genauso gut um ei- 
nen digitalen Nachbau eines re- 
alen Gebietes handeln. Auf den 
Wiesen tummeln sich schwerfälli- 
ge Grasfresser, die in Herden um- 
herziehen und sich unbekümmert 
den Bauch vollschlagen. In der Fer- 
ne stapfen riesige, dinosaurieráhn- 
liche Tiere durch einen See und 
im Wald schleichen agile Monster 
mit scharfen Klauen auf der Su- 
che nach Beute durchs Unterholz. 
Einmal konnten wir sogar beob- 
achten, wie besagte Raubmonster 
Jagd auf die Grasfresser gemacht 


haben und es zum Kampf zwi- 
schen diesen Gattungen kam. Die 
Entwickler sind sichtlich bemüht, 
eine glaubwürdige, lebendige Welt 
zu erschaffen und unserem ersten 
Eindruck nach sind sie dabei auf 
einem guten Weg. 


Kämpfe der nächsten Generation 
Das radikalste Unterscheidungs- 
merkmal von Final Fantasy XV im 
Vergleich zu anderen Teilen der 
Reihe ist das aktive Kampfsystem 
in Echtzeit. Ähnlich wie in King- 
dom Hearts, Devil May Cry oder 
Bayonetta habt ihr stets die volle 
Kontrolle über Protagonist Noctis, 
der auf Knopfdruck Combo-Atta- 
cken zum Besten gibt, Fähigkeiten 
nutzt oder gegnerischen Angriffen 


Störenfriede: Die fiesen Goblins haben zwar nicht allzu viele Lebenspunkte, greifen 
dafür aber meist in großen Stückzahlen an und können eure Helden vergiften. 
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In einigen Situationen im Spiel habt ihr die Móglichkeit, eine Teamaktion mit einem eurer Mitstreiter auszuführen 
— etwa einen gemeinsamen Konter. Und so funktioniert der Spaß: 
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ausweicht. Allerdings müsst ihr in 
FF XV keine Combo-Liste auswen- 
dig lernen und im Kampf dann ab- 
spulen. Stattdessen führt Noc- 
tis Combo-Attacken selbststándig 
aus, solange ihr den Angriffsknopf 
(Viereck) gedrückt haltet oder wie- 
derholt betátigt. Welche Attacken 
er einsetzt, hángt davon ab, mit 
welchen Waffen ihr in die fünf ver- 
schiedenen Waffenslots bestückt, 
ob ihr am Boden oder aus der Luft 
angreift und mit welchem Timing 
ihr die Angriffstaste drückt oder ob 
ihr sie durchgehend gedrückt hal- 
tet. In einer typischen Bodencom- 
bo kommen stets drei Waffen zum 
Einsatz: Die Waffe im Brecher-Slot 
eróffnet den Kampf mit einem Tref- 
fer, danach kommt das Angriffs- 
werkzeug im Drescher-Slot dran, 
das normalerweise für mehrere 
kurz aufeinanderfolgende Schláge 
gedacht ist. Zum Schluss folgt ein 
starker Finisher mit der Waffe im 
Finale-Slot. Waffenslot Nummer 4 
hört auf den Namen Konter und ist 
genau für Selbige zuständig, wäh- 
rend das fünfte Kampfgerät für An- 
griffe in der Luft da ist. In der Demo 
stehen euch von Beginn an drei 
verschiedene Schwerter und zwei 
Speere zur Verfügung, die unter- 
schiedliche Schwerpunkte und so- 
mit viel Raum zum Experimentieren 
mit den Combos bieten. Nutzt ihr 
beispielsweise das Großschwert als 
Brecher, beginnt ihr zwar mit einem 
mächtigen Angriff, lauft bei flinken 
Gegnern aber Gefahr, danebenzu- 
zimmern. Im Kampf gegen große, 
schwerfällige Gegner sieht das aber 
schon wieder ganz anders aus. 


Kein Mana, keine guten Chancen 
Zusätzlich verfügen die Waffen über 
aktive Spezialfähigkeiten und passi- 
ve Boni. Die Drachenlanze ermög- 
licht beispielsweise den klassischen 
Dragoner-Sprung, bei dem Noctis 
aus dem Bild springt und kurz dar- 
auf mit Schmackes und Speer vor- 
an wieder landet, um massiven Flà- 
chenschaden zu verursachen. Das 
Blutschwert gewährt hingegen den 
Skill „Subvita-Klinge“, der Gegnern 
Lebenspunkte absaugt und Noctis 
anschließend heilt. Die Skills könnt 
ihr jederzeit mit Dreieck einsetzen, 
sofern ihr genug Manapunkte dafür 
übrig habt. Und damit sind wir bei 
einem sehr zentralen Aspekt des 
neuen Kampfsystems angekom- 
men. Ohne Mana seid ihr in Final 
Fantasy XV eine wehrlose Niete, zu- 
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a 
mal die MP zwingend notwendig für 
eure Defensive sind. Da FF XV nicht 
mehr auf einen separaten Kampf- 
bildschirm setzt, bekommt ihr es 
nun erstmals in der Reihe immer 
wieder mal mit sehr vielen Gegnern 
gleichzeitig zu tun, was die Kampf- 
dynamik drastisch ändert und euch 
deutlich stärker in die Abwehr 
zwingt. Wenn ihr L1 gedrückt hal- 
tet, geht Noctis in eine Defensivhal- 
tung über und weicht automatisch 
gegnerischen Attacken aus, wobei 
ihr ihn dabei sogar weiterhin frei 
bewegen könnt. Allerdings kostet 
euch jedes erfolgte Ausweichma- 
növer wertvolle Manapunkte, was 
in Kämpfen mit mehreren Gegnern 
gleichzeitig schnell zum Mana-Ban- 
krott führen kann. Hat Noctis kein 
Mana mehr, sinkt er sogar kurzzei- 
tig auf die Knie und ist erschöpft! 
Da Angriffe mit bestimmten Waf- 
fen euren MP-Vorrat wieder aufla- 
den, besteht die Kunst also darin, 
Offensive und Defensive möglichst 
gut auszubalancieren. Alternativ 
könnt ihr auch einfach warten, bis 
sich die Manapunkte langsam von 
selbst regenerieren. Oder ihr sucht 
hinter nahen Felsen, Bäumen und 
anderen Objekten Deckung, was 
die Mana-Regeneration beschleu- 
nigt. Wenn ihr eine Pause braucht 
und schnell aus dem Kampfgetüm- 
mel entkommen müsst, erweist 
sich Noctis’ Warp-Fähigkeit als sehr 
nützlich. Mit dem sogenannten Ta- 
chyonensprung kann sich der Held 
(auf Kosten von MP) auf kurze Di- 
stanz teleportieren, was ihr sowohl 
defensiv als auch offensiv in euer 
Kampfrepertoire einbauen könnt 
— unter anderem auch als Com- 
bo-Eröffner. Darüber hinaus gehört 
die Schwerter-Palisade zu Noctis’ 
Tricks, bei der er kurzzeitig in eine 
Art Super-Modus gerät und mehre- 
re Phantom-Schwerter beschwört, 
die ihm im Kampf helfen. Die Pali- 
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sade fühlt sich klasse an und sieht 
spitze aus, leert im Gegenzug je- 
doch allmáhlich Noctis' gesamten 
Manavorrat. 


Batmans RPG-Konterfei 

Übrigens kónnt ihr nicht allen 
Feindangriffen einfach so aus- 
weichen, manche lassen sich nur 
parieren. Hier haben sich die Ja- 
paner bei Square Enix eindeutig 
vom Kontersystem der Batman: 
Arkham-Spiele inspirieren lassen. 
Wenn ein Gegner zu einer schwe- 
ren Attacke ausholt, erscheint eine 
entsprechende Einblendung über 
Noctis, die klar macht, dass eine 
Parade móglich ist. Wenn ihr den 
Defensiv-Button haltet und dann 
rechtzeitig Viereck drückt, wehrt 
Noctis den Angriff ab. Sofern ihr im 
Anschluss nochmal die Angriffs- 
taste betátigt, setzt euer Alter Ego 
auBerdem zum Gegenangriff an. 
Und falls sich gerade einer eurer 
drei Mitstreiter in der Nàhe befin- 
det, kónnt ihr manchmal sogar ei- 
nen Team-Konter ausführen, bei 


haben, stür- | 


| men sie auf Noctis 2и, verhaken sich in ihm und versuchen, sich in die Luft zu sprengen. 
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OWeit das Auge reicht: Das offene Gebiet der Demo ládt sowohl zum 
rkunden als auch zum Stauen angesichts der wunderschönen Kulisse ein: 


dem euch Ignis, Prompto und Gla- 
diolus tatkräftig beim Gegenschlag 
unterstützen (siehe Kasten links). 
Im finalen Spiel wird es außerdem 
auch Magie geben — wie genau die- 
se funktioniert, wollen die Entwick- 
ler bisher aber noch nicht verraten. 
Aufschluss gibt die Demo dagegen 
über die Beschwörungen in Final 
Fantasy XV, von denen eine bereits 
in der Demo versteckt ist. So viel 
sei dazu verraten: Wer glaubt, die 
Beschwörungen in bisherigen Tei- 


97 


len waren beeindruckend, der soll- 
te sich auf einen intensiven Wow- 
Moment einstellen! 


Vier Kumpels auf Weltreise 

Viel Augenmerk legt das Entwick- 
lerteam auf die lockere Kumpelat- 
mospháre zwischen den vier Pro- 
tagonisten, was nicht nur in den 
Dialogen zum Vorschein kommt, 
sondern in so ziemlich jedem As- 
pekt. Wenn Noctis in Gefahr ist, 
kommt Ignis beispielweise zu Hil- 


Ka 


Hilfe naht: Wenn einer eurer Begleiter im kritischen Zustand ist, 
kónnt ihr ihm per Knopfdruck wieder auf die Sprünge helfen. 
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Opulente Optik: Grafisch ist Final Fantasy XV schon jetzt sehr beeindruckend. 
Insbesondere die hochwertigen Charaktermodelle wissen zu überzeugen. 
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Hajime Tabata (links) ist der Director von Fi- 
nal Fantasy XV. Der nette Kerl rechts ist hin- 
gegen der beste Dolmetscher der Branche. 


play^: Zuallererst: Die offene Herange- 
hensweise, mit den Active Time Reports 
regelmäßig neue Infos zu Final Fantasy 
Type-0 HD und Final Fantasy XV an die Öf- 
fentlichkeit zu geben, finden wir wunder- 
bar erfrischend. Gerade im Fall von FF XV 
— zu dem es ja teilweise extrem lange kein 
Sterbenswürtchen gab — ist dieser Infor- 
mationsfluss sehr willkommen! 

Hajime Tabata: [lacht, wáhrend der Über- 
Setzer die Frage ins Japanische überträgt] 
Ja, das ist natürlich eine sehr untypische 
Herangehensweise für japanische Retail- 
spiele. Sowas ist eher bei Online-Spielen 
üblich, daher war ich mir nicht sicher, ob es 
so klug ist, das zu tun. Gemessen an dem 
vielen positiven Feedback, das ich dazu 
erhalten habe, scheint diese Herangehens- 
weise aber durchaus beliebt zu sein, daher 
werden wir das weiter verfolgen. 


play^: Kónnen wir folglich also mit weite- 
ren Active Time Reports bis zur Veróffent- 
lichung von Final Fantasy XV rechnen? 
Hajime Tabata: Ursprünglich hatte ich 
nicht geplant, diese Reports bis zum Re- 
lease des Spiels durchzuziehen. Doch jetzt, 
wo ich einige davon gemacht habe, haben 
sie sich als gutes Mittel dafür herausge- 
stellt, um die entscheidenden Punkte im 
Spiel zu vermitteln. AuBerdem ist es eine 
gute Methode, um Feedback von den Fans 


fe, stellt sich vor den Prinzen und 
streckt schützend den Arm aus, 
wáhrend Prompto und Gladio die 
Gegner beharken. Wenn ihr erfolg- 
reich Koop-Konter ausführt oder 
gemeinsam einen starken Feind 
besiegt, quittieren die Helden das 
ab und an per High Five oder Fist 
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zu bekommen. Daher kann ich mir inzwi- 
schen durchaus vorstellen, bis zum Release 
des Spiels damit weiterzumachen. 


play’: Mit Episode Duscae ist Final Fan- 
tasy XV nach vielen Jahren nun endlich 
spielbar. Welchen Stellenwert nimmt das 
Spielerfeedback zur Demo im weiteren Ver- 
lauf der Entwicklung ein? 

Hajime Tabata: Einer der wichtigsten 
Gründe für uns, diese Demo schon so früh 
zu verüffentlichen, ist genau der, um die 
Meinungen der Fans da drauBen einzufan- 
gen. Da wir uns noch mitten im Entwick- 
lungsstadium befinden, kónnen wir dadurch 
vielleicht auf Dinge aufmerksam werden, 

die das finale Spiel noch besser machen 
könnten. Eine Anekdote dazu: Als wir das 
Spiel unserer amerikanischen Abteilung 
prásentierten, bekamen wir unter anderem 
als Feedback, dass es gut wäre, wenn das 
Lenkrad im Auto in der westlichen Version 
des Spiels auf der linken Seite wáre und man 
auf der rechten Straßenseite fährt. [A.d.R.: 
In Japan herrscht Linksverkehr.] Da Final 
Fantasy XV so einen realistischen Ansatz 
verfolgt, erwarten das viele Spieler sicher- 
lich und eigentlich ist es eine offensichtliche 
Sache, doch bis zu diesem Gesprách mit 
unseren amerikanischen Mitarbeitern haben 
wir einfach nicht daran gedacht. Derartiges 
Feedback ist es, das wir uns von der Demo 
auch erhoffen — eben zu den Dingen, die wir 
sonst übersehen würden. 


play*: Final Fantasy XV wird erstmals eine 
richtige Open World bieten. Doch eine 
derart große Welt will auch mit Leben und 
Abwechslung gefüllt werden. Was für Ne- 
benbescháftigungen kónnen wir im Spiel 
erwarten? 

Hajime Tabata: Natürlich wird es nicht 
hunderte neue, überraschende Dinge an 
jeder Ecke zu entdecken geben. Es wird die 
üblichen Dinge geben, die man wáhrend des 
Abenteuers nebenher erlebt. Mir geht es 
weniger darum, möglichst viel reinzupacken, 
sondern eher um ein stimmiges Gesamter- 


Bump. Außerdem reden die vier Ka- 
meraden ständig miteinander, ne- 
cken sich mal hier, loben sich mal 
dort für ihre Kampfesleistungen 
oder Ignis, Gladio und Prompto wei- 
sen euch auf interessante Dinge in 
der Spielwelt hin — Nebenquests 
zum Beispiel. In Summe tragen die- 


Begleiter 


Î Shi] eigenständige, 
glaubwürdige 


Kameraden 
irgendwelchej08//15-Typenz 


lebnis. Einer der wichtigsten Punkte für uns 
ist, dass Notcis Kumpanen auf die Dinge 
reagieren, die der Spieler als Noctis macht 
oder findet. Durch diese Reaktionen wollen 


wir den Spieler darauf aufmerksam machen, 
was in der Welt vor sich geht oder was es in 


der Gegend so zu tun gibt. Der Spieler soll 
durch diese Interaktionen mit den Begleitern 
eine Verbindung zur Spielwelt aufbauen. 

Die gesamte Spielstruktur ist darauf abge- 
stimmt. Es ist das erste Mal, dass wir etwas 
Derartiges versuchen und ich hoffe, dass es 
auf Zuspruch stößt. Es ist zwar immer noch 
nicht auf dem Niveau, auf dem wir es für das 


finale Spiel haben móchten. Doch ich denke, 


selbst im aktuellen Zustand merkt man be- 
reits gut, dass Noctis Begleiter eigenständi- 
ge Figuren sind und man das Gefühl hat, man 
ist mit glaubwürdigen Kameraden unterwegs 
und nicht mit irgendwelchen 08/15-Typen, 
die einem einfach nur folgen. 


play*: Als Final Fantasy XV noch Final 
Fantasy Versus XIII war, konnte man die ge- 
samte Heldengruppen noch direkt steuern. 
Nun lässt sich nur noch Noctis spielen. Was 
ist der Grund für diese Designänderung und 
an welchem Punkt der Entwicklung kam es 
zu dieser Änderung? 

Hajime Tabata: Ich kann nicht das genaue 
Datum benennen, wann wir diese Ánderung 
vornahmen, aber es war Teil der Neuaus- 
richtung, als Final Fantasy Versus XIII zu 
Final Fantasy XV wurde und ich den Posten 
als Director übernahm. Wir haben uns die 
Frage gestellt: Welchen Mehrwert würde 

der Charakterwechsel dem Spiel bieten? Wir 
kamen zu dem Schluss, dass diese Mechanik 
keinen klaren Gewinn darstellt und ent- 
schlossen uns daher, den Charakterwechsel 
zu streichen und uns stattdessen stárker 

auf das Zusammenspiel zwischen Noctis 

und seinen Begleitern zu konzentrieren. 

Wir haben das System geándert, um noch 
besser rausbringen zu kónnen, wie Noctis 
Begleiter den Spieler unterstützen und auf 
ihn reagieren. Das ist ein sehr, sehr wichtiger 
Aspekt für uns! 


se vielen Details schón zur Atmo- 
spháre bei und vermitteln den un- 
gezwungenen Umgang unter den 
vier Hauptfiguren. Überhaupt gibt 
es so einige Details, die uns in Epi- 
sode Duscae sehr gut gefallen ha- 
ben. Doch das würde jetzt zu weit 
führen. 


Camping und Charakterentwicklung 
Wie es sich für einen Roadtrip ge- 
hórt, steht auch Camping auf dem 
Programm. Wáhrend eurer Rei- 
se durch die Welt von Final Fanta- 
sy XV kónnt ihr an dafür vorgesehe- 
nen Stellen die Zelte aufschlagen 
und den Campingkocher rausho- 
len. Und das ist auch regelmá- 
Big nótig, da die Camping-Pausen 
mehrere Vorteile bieten. Final Fan- 
tasy XV verfügt über einen Tag-/ 
Nachtzyklus, wobei ein Spieltag 
in etwa 45 Minuten Realzeit be- 
ansprucht. Wenn Noctis und seine 
Kumpels zu lange auf den Beinen 
sind, werden sie müde und erhal- 
ten dadurch einen Malus auf ihre 
Kampffähigkeiten — regelmäßiger 
Schlaf ist also wichtig. Außerdem 
kocht Ignis bei jeder Campingpau- 
se Mahlzeiten für die Heldentrup- 
pe, wodurch die Charaktere einen 
Tag lang durch Statusboni gestärkt 
werden. Und lasst euch gesagt 
sein: Der Unterschied, ob man 
ausgeruht und gestárkt ins Feld 
zieht oder müde, ist sehr deut- 
lich zu spüren! Davon abgesehen 
lungern des Nachts gefährliche- 
re Monster in der Gegend herum, 
was das Kámpfen in der Dunkel- 
heit nochmals schwieriger macht. 
Wer móchte, kann sein Glück aber 
natürlich versuchen. 

Die Rast hat allerdings noch 
eine wesentlich wichtigere Funk- 
tion und das ist die Charakterent- 
wicklung. Im Kampf verdiente Er- 
fahrungspunkte werden euch in 
FF XV nicht sofort gutgeschrieben, 
sondern zunächst nur vorgemerkt. 
Erst wenn ihr entweder in einer Ta- 
verne übernachtet oder an einem 
Camping-Platz rastet, wandern die 
Erfahrungspunkte tatsáchlich auf 
das Konto eurer Spielfiguren und 
sie steigen in der Stufe auf. Übri- 
gens: Wenn ihr in an einer Raststát- 
te übernachtet, anstatt im Zelt zu 
schlafen, kocht Ignis zwar nichts, 
dafür erhaltet ihr aber einen Bo- 
nus auf die zuvor gesammelten 
Erfahrungspunkte. Ob die Vertei- 
lung von Fáhigkeitspunkten eben- 
falls beim Rasten erledigt wird, ist 
indes noch unklar, da dieses Fea- 
ture in der Demo noch komplett 
auBen vor bleibt. Überhaupt wur- 
de das Balancing für Episode Dus- 
cae extra angepasst und verrát da- 
her nicht allzu viel über das finale 
Spiel. So wird es zum Beispiel móg- 
lich sein, in der Demo die Charak- 
tere bis Level 99 aufzustufen, wo- 
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bei ein Stufenaufstieg in der Demo 
lediglich die Attribute der Helden 
steigert, sonst aber keine Auswir- 
kungen hat. 


HP alle? Nicht weiter schlimm! 
Zumindest nicht sofort. Denn 
wenn die reguláre Lebensenergie 
einer Spielfigur erschópft ist, be- 
deutet das noch nicht gleich das 
Aus. Stattdessen befindet sich der 
Charakter dann im kritischen Zu- 
stand, der mit einer zweiten ro- 
ten Lebenspunkteleiste verknüpft 
ist. Im kritischen Zustand kann 
eine Figur lediglich hinkend laufen 
oder Items benutzen. Wenn Noctis 
oder einer seiner Kumpels im kri- 
tischen Zustand weiterhin auf die 
Mütze bekommt und auch die rote 
Lebenspunkteleiste erschópft ist, 
klopft allerdings dann doch der 
Sensenmann an die Tür. Sind alle 
vier Kämpfer erledigt, heißt es 
Game Over und ihr verliert die seit 
der letzten Campingpause ange- 
sammelte Erfahrung. 

Damit es gar nicht erst so 
weit kommt, könnt ihr euren Mit- 
streitern im kritischen Modus je- 
doch aushelfen, indem ihr zu ih- 
nen eilt und sie per Knopfdruck 
aufpäppelt. Dadurch erhalten sie 
Lebensenergie zurück und sind 
wieder Einsatzbereit. Außerdem 
helfen Ignis, Gladiolus und Promp- 
to sich gegenseitig und auch euch 
selbstständig aus, wenn sie dazu 
in der Lage sind. Zusätzlich erholt 
sich Noctis aufgrund seiner ma- 
gischen Gabe nach einiger Zeit 
auch selbst. Das dauert allerdings 
einige Zeit und ist sehr riskant. 
Wenn ihr dieses Risiko gar nicht 
erst eingehen wollt, hilft auch 
ganz klassisch ein Heiltrank. Eine 
weitere Option ist die Flucht aus 
dem Kampf. Sofern ihr weit genug 
von den Gegnern und in Sicher- 
heit fliehen könnt, wird der Kampf 
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Роген! enen Angrff m Sprung, um bem Londen Gegnern m 
Umkies Schoden zuzutügen. 
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MP-Umwandung 


Heher Ang: tfswert 10: stetgen Schoden. der ^ egene MP 


umgewancell wid. 


Watten Techs 


Nöchste Stufe 


Nöchste Stufe: 


Nöchste Stufe 


Nöchste Stufe 


n EPISODE DUSCAE können keine neuen Techs erlernt 


werden 
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Camping: Wenn ihr an einem Zeltplatz übernachtet, werden euren Helden die am Tag gesammelten 


Erfahrungspunkte gutgeschrieben und Ignis kocht was Leckeres zu Essen für die Gruppe. 


abgebrochen und alle Charakte- 
re erholen sich von den Blessuren 
des kritischen Zustands. 


Noch nicht perfekt 

Technisch spielt Final Fantasy XV 
schon jetzt in der ersten Liga mit. 
Für die finale Fassung des Spiels 
peilen die Entwickler 1080p und 
stabile 30 FPS an. Die Demo er- 
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| Shopping: In Geschäften verkauft ihr wie gewohnt unnötigen 
Kram und deckt euch mit Kochzutaten und anderen Utensilien ein. 


reicht dieses Ziel zwar noch nicht, 
nichtsdestotrotz sieht Episode 
Duscae verdammt gut aus. Ins- 
besondere die detaillierten Cha- 
raktermodelle, die vielen Partikel- 
effekte und die herausragenden 
Animationen haben uns beim An- 
spielen stark beeindruckt. Auch 
Weitsicht, Lichtstimmung und 
Wettereffekte können sich schon 


in diesem Zustand der Entwick- 
lung sehen lassen. Lediglich die 
Umgebungstexturen trüben an ei- 
nigen Stellen das sonst sehr schi- 
cke Gesamtbild. Außerdem hat 
die Demo noch mit Kantenflim- 
mern und regelmäßigen Perfor- 
manceeinbrüchen zu kämpfen. 
Zu richtigen Rucklern kommt es 
zwar eher selten, dafür bricht die 


Fix wie nix: Die flinken Säbelzähne setzen auf eine Hit-and-Run-Angriffstechnik. 
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Nebenbeschäftigung: In Episode Duscae gibt es eine handvoll Nebenaufgaben 
wie etwa die Suche nach einem Chocobo und Sammelobjekte zu finden. 


Framerate stellenweise deutlich 
spürbar ein. Mehr gestórt hat uns 
beim Spielen der Demo jedoch 
die derzeit noch verbesserungs- 
würdige Kameraführung. Beim 


| 
„Ambitioniert, modern, | ae 
frisch — meine Vorfreude \ y 
ist neu entfacht!“ 


Viktor Eippert Redakteur Za? ` 


Nach neun Jahren Wartezeit, unzáhligen 
gemunkelten Einstellungen der Entwicklung, 
Jahren der Informationsdürre und einer 
Neugeburt war es schon etwas surreal, nun 
endlich den Controller in die Hand zu nehmen 
und zum ersten Mal Final Fantasy XV zu spielen. 
Nach mehreren Stunden mit Episode Duscae 
waren mir dann vor allem zwei Dinge klar: 
Erstens krempeln die Japaner — wie für die 
Reihe üblich — wieder mal alles komplett um 
und zweitens haben sie diesmal ein besonders 
ambitioniertes Projekt vor sich. Final Fantasy XV 
wirkt in vielerlei Hinsicht sehr modern und 
wunderbar frisch. Vor allem das neue Echtzeit- 
Kampfsystem gepaart mit dem wesentlich 
hóheren Gegneraufkommen sorgt für ein ganz 
anderes Spielgefühl als in bisherigen Final 
Fantasys und birgt sehr viel Potenzial. Ich frage 
mich allerdings, ob die Entwickler eine offene 
Spielwelt dieser Größe mit ausreichend Leben 
und Abwechslung füllen kónnen. Die Demo hat 
mein Interesse auf Final Fantasy XV jedenfalls 
geweckt und ich bin schon sehr gespannt, 

was für ein Spiel am Ende dieser unendlichen 
Geschichte schlussendlich raus kommt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben Episode Duscae zunächst auf einem 
Event und dann als fertige Fassung per PSN- 
Download gespielt. Und Tabata-san ausgefragt. 


Infos 


HERSTELLER. en BER 
ENTWICKLER Square Enix 


Wenn es um JRPGs mit großem Budget geht, sind die 
Mannen bei Square Enix ganz vorne dabei. 


ABRE ame 
Biowares drittes Drachenabenteuer bietet ebenfalls eine 
große, spannende Fantasy-Welt und Echtzeit-Kämpfe. 


TERMIN TBA 


Wertungstendenz 
Ll 75-90 30 
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Erkunden der Spielwelt oder in 
Kämpfen mit langsamen Geg- 
nern ist alles noch in bester Ord- 
nung. Doch kaum bekommt man 
es mit schnelleren Gegnern zu 
tun oder kämpft in engen Umge- 
bungen, ist die Kamera oft über- 
fordert. Schön: Man kann mit R1 
einen Gegner anvisieren, dem die 
Kamera dann folgt. Ganz und gar 
nicht schön: Bei agilen Gegnern 
kommt die Kamera absolut nicht 
mit, weshalb man diese ständig 
aus den Augen verliert und so- 
mit die Übersicht im Kampf flö- 
ten gehen kann. Obendrein bug- 
siert sich die Kamera in engen 
Gebieten gerne mal vor eine 
Wand oder sie wählt eine ander- 
weitig unglückliche Einstellung. 
Hier hoffen wir auf Besserung im 
fertigen Spiel. Uneingeschränkt 
hervorragend ist dagegen jetzt 
schon die Musik von Komponistin 
Yoko Shimomura (unter anderem 
Kingdom Hearts-Reihe, Xenobla- 
de Chronicles) und die englische 
Vertonung macht soweit einen so- 
liden Eindruck. VIK 


goto 


Frisch: Das neue Echtzeit-Kampfsystem ist reichlich ungewohnt im Vergleich zu bisherigen 
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; Magisch: Wenn Noctis eine neue Astralkraft in 
; |. oder sonstwie magisch aktiv wird, leuchten seine Augen rot auf. 


Wet к PTT v 
Luftlandedivi 


ision: Die Magitek-Soldaten tauchen immer wieder per Zufall auf, werden. 


(OT 
sich aufnimmt 


T2657 


mittels Luftschiff abgesetzt und sind eindeutig gezielt auf der Jagd nach den Helden.= 


Tachyonenbrecte: 


Teilen, macht nach einer Eingewöhnungsphase aber durchaus Spaß und hat einiges zu bieten. 
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O O O r n e WEB Adrift Adventure 505 Games 2015 
ШЕШ Alienation Action Sony ТВА. 
| Amplitude Musikspiel Harmonix ТВА. 
Bloodborne ist so verdammt Hardcore, dass Rollenspiel Arcania: The Complete Tale Rollenspiel Nordic Games 29. Mai 2015 
Н А 1 pn in’ icles: Action-Adventure Ubisoft 2015 . 
Agnostic Front und Black Flag ihm huldi- ~ Assassin's Creed: Victory Action-Adventure Ubisoft ТВА. 
gen. Bloodborne ist so verdammt Hardcore, WU [оролт Bastion Action-Rollenspiel Warner Bros. 7. April 2015 
dass Weichflöten wie Kollege Bathge lieber LETZTE VORSCHAU. 04/15 Bathor | m ТТЕ Т 
freiwillig mit zwei Wespennestern jonglie- | WERTUNGSTENDENZ...................... LL Battlefield: Hardline Ego-Shooter ТЫТ 19. März 2015 
: : Beyond Good & Evil 2 - Т 
ren. Und vor allen Dingen ist Bloodborne 80-90 EU DEST Bladestorm: Nightmare Action Koei Tecmo 20. März 2015 
so verdammt Hardcore, dass es sich nicht | pas Hardcore-Rolenspiel sieht nicht nur WEN Bast Em Bunnies Action Nos UC 
j А | | : Arc System Works 
nach unserer Deadline richtet und somit euni on. ee zieht auch Bloodborne Rollenspiel Sony ` ` 25. März 2015 
den Redaktionsschluss verpasst hat. Dabei | "nen am. = pen aie Acton Cyanide Studios ИГҮ " : 
freuen wir uns doch alle riesig darauf, in dieser grafisch fantastischen ИШИ Broken Age: The Complete Adventure Adventure. Double Fine 2015 
Welt immer und immer wieder zu sterben, zu fluchen, unsere Wut an Cyherpun 2077 П fli CD Projekt Red mA 
den Praktikanten auszulassen und schließlich doch wieder weiterzu- ШШЕ Darkest Dungeon _ Rollenspiel Red Hook Studios 2015 
A : x S x 1 : Action-Adventure Nordic Games 2015 . 
zocken, bis sich unsere Fingernágel ins Gamepad drücken. Kurz: Wie І ist Sin Rollenspiel 2.Аиї2015 
ihr unserer Vorschau im letzten Heft entnehmen kónnt, wird das Spiel Day of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine TBA 
" Ў Е Dead Island 2 Action Deep Silver BA_ 
einfach der Knaller! Das sagt zumindest Marco. Also muss es stim- DES Dead or Alive 5: Last Round Д Koei Тесто 25. Februar 2015 
n A ARI i i A Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 
MOM. E ONE lãsst er SE sogar seine moralisch frag i May Cry Definitve Edition Action Capcom 10. Maz 2015 
würdigen Schulmádchen-Beat-'em-Ups links liegen. CD Devil May Cry 4: Special Edition Action Capcom Sommer 2015 
Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America 3. Quartal 2015 
Doom 4 - r Bethesda TBA 
ШШШ Dragon Ball Xenoverse Beat 'em Up Bandai Namco 27. Februar 2015 
UPDATE] Drawn to Death Action Sony 
A Re 1. Quartal 2015 
Dynasty Warriors 8: Empires Action Koei Tecmo 27. Februar 2015 
EA Sports PGA Tour Sportspiel Electronic Arts 2015 
UPDATE ie DA Rollenspiel Mi [ 2016 
UPDATE Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action lappion i ТВА. 
Online-Rollenspiel i TBA 
Everybody's Gone to the Rapture Adventure The Chinese Room TBA 
i - Rollenspiel Square Enix 20. März 2015 
Final Fantasy VII Rollenspiel Tix Frühjahr 2015 
ШШШ Final Fantasy X Rollenspiel Square Enix TBA 
UPDATE - r Rollenspiel Square Enix 15. Mai 2015 . 
Ы ional Action 17-BIT TBA 
Get Even Action Farm 51 TBA 
ШЕЕ Giana Sisters 2 п 
UPDATE) Godzilla Action Bandai Namco Juli 2015 
Gran Turismo 7 Rennspiel Sony TBA 
Ge Xrd 7 U S | i : BA 
uilty Gear Xr eat "em Up ega TI 
VIDEO AUF DVD RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
H1Z1 Survival-Action 
H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios 2015 
Hellblade Action Sony TBA. 
WE CIE Helldivers Action Arrowhead Studios 4. März 2015 
Hellraid Action Techland 2015 
Hitman Action Square Enix TBA. 
Und sonst? int ] Action Paradox Interactive Dm 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige UNT] Homefront: The Revolution an ер Sier ТИТ 
PS-Spiele, Titel für asndere Plattformen oder interessante Messen und Events. : j : Action Crytek TBA 
KEN Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel leart Machine TBA 
Datum Titel > | ИСЕ l e TBA 
27. Marz 2015 Toukiden: Kiwami (PS4, Vita) JustCause3 Action-Adventure Avalanche — 4. Quartal 2015 
In diesem japanischen Action-Spiel bekämpft ihr ein Mischwesen aus Kiwi und Salami. — Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 
| Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
2. April 2015 Dark Souls 2: Scholar of the First Sin (PS4) SCH nder Fire 2 Ышы: eg m a 
П 1 i 1 Ing S Ques venture lerra jerbs! 
Wer Bloodborne schon durch hat (HAHA!), darf hier dann weitersterben. Yay! Kodaku Acton : 2015 
7. April 2015 Bastion (PS4) UPDATE) Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
kn "e Е > + " Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 
Der liebenswerte Indie-Hit bereichert nun endlich auch das Playstation-Line-up. Let it Die Action 
F | Рн LL Jump AN Playdead 25. Februar 2015 
14.April 2015. Grand Theft Auto5 (PC) ` C Walt п Hamer Bros Шул 
So langsam glauben wir, dass Rockstar den Running Gag hier nicht sterben lassen möchte. Magicka 2 Action- jel Paradox Interactive TBA_ 
- - - Mass Effect 4 Rollenspiel Electronic Arts TBA 
21. April 2015 Shovel Knight (PS4, PS3, PS Vita) UPDATE Metal Gea Action-A Konami 
PCler und Nintendosen zocken’s bereits, nun auch wir. Warum der Ritter ne Schaufel hat? Kein Plan. | Action : 
Mighty No. Jump & Run Comcept April 2015 
24. April 2015 Tropico 5 (PS4) dis Боти Sony M. 
h оң А i - Adventure Telltale 2015 
Als Diktator herrscht ihr über eure Untertanen. Auch bekannt als Wolfgang-Fischer-Simulator. Mirror's Edge 2 Action-Adventure Electronic Arts TBA 
MLB: The Show 15 Sportspiel Sony TBA 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony ing’ 
` Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat ‘em Up Bandai Namco 2015. UPDATE] Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
ШЕШ Мо Мал’ Sky Action ello Games ud Lego: Marvel’s Avengers. Action-Adventure Warner Bros, 2015. 
ШЕШ [Ui ollolli 2: Welcome to Olliwood Sportspiel Roll 7 Liege Rollenspiel Codagames A 
Omega Quintet Rollenspie Compile Heart i баш RSR Little Big Planet Hub Jump & Run Sony TBA. 
UPDATE] Onechanbara Z2: Chaos Action 03 Май E Action Warner Bros. TBA 
One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai Sommer 20l 5 UPDATE al Gear Solid 5: The Pha ai ion-Adventure Konami entembe 
Persona 5 Rollenspie Atlus 2015 à 
[PSN | Planetside 2 Online-Shooter Jaybreak Game Company 2015 Е eim TE Action " SNK Playmore Р А 
Ce? Medi Ent g mp&R Comcept April 2015 
Project: Heart and Soul Rollenspie Reach Game Studios 2015 к Story-Mode Adventure = 2 5 
UPDATE] Project Cars Rennspiel Slightly Mad Studios Mai 2015 Sportspie Е 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 pan mr Mist - » ion-Rollenspiel md - 2015 
UPDATE] Rainbow Six: Siege Ego-Shooter Ubisoft 2016. One Piece: Pirate Warriors 3 ction lamco Bandai Sommer 2015 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 2015. ШЕШ Onimusha Soul Rollenspiel Capcom TBA 
Raven's Cry Action-Adventure Topware BA Persona 5 Rollenspie Atlus 2015. 
WU Прот Redout Rennspiel 34BigThings September 2015 RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft A 
ШШШ Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom 13. März 2015 Raven's Cry Action-Adventure Тормаге TBA 
Ride Rennspiel Bandai Namco 20. März 2015 Ride Rennspiel Bandai Namco 20. Márz 2015 
Rime : Action-Adventure Tequila Works 2015 [кн Mund i п Yacht Club Games j 
— — Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix BA. Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
WEE Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA Syberia: Complete Collection Adventure Nordic Games 27. März 2015 
Shadow of the Beast Action Sony BA in j і 
ИШЕ emt Shovel Knight Jump & Run Yacht Club Games 21.April 2015 2 LT = ode m ы Ar a : i : 
Silent Hills Horror Sony 2016 ; ; 
- 1 Tekken X Street Fighter Beat 'em U Bandai Namco BA 
Skullgirls Encore - Beat 'em р ab Zero Games 2015 e Action: Sony "lan." 
sit SE 5 | КЕ mem л: (ma ШЙ Trivial Шы Partyspie E - 18. Februar 2015 
— Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015. ШШ Under Night: In-Bir Beat em Up IS America _ März 2015 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA Yakuza e ion-Adventure а 12. März un 
їн] Street Fighter V Beat em Up Capcom Frühjahr 2016 - Yakuza 5 ction-Adventure т 
Star Wars: Battlefront. Ego-Shooter Electronic Arts BA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
Tekken 7 ! Bandai Namco BA 
Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony BA PLAYSTATION vA mere 
ИШЕ "eet [TEA] Tembo the Badass Elephant Action Saga Sommer 2015 кн big fesi Simulation Sony _ A 
ШЕШ The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015 ШШЕ Broken Age: The Complete Adventure Adventure Double Fine _ 2015 
RSR The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 2015. RSR Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 
ESO The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 9. Juni 2015 — —— Day of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine. A 
UPDATE] The Tomorrow Children Action-Adventure Sony Sommer 2015 HEH Dragon's Dogma Quest Rollenspiel Capcom A 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspie CD Projekt Red 19. Mai 2015 Energy Hook Action Happion Laboratories TBA. 
ШЕШ The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc 2015. Final Horizon Strategiespiel Sony TBA 
RSR The Vanishing of Ethan Carter Horror Nordic Games 2015 ЖЕШ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven A 
— и. - omm S шш at Gravity Rush 2 Action Sony A 
от Clancy's The Division nline-Rollenspie iso _ RSR Helldivers Action Arrowhead Studios ТВА. 
Toukiden: Kwami — Action_ Koei Tecmo 21.März 2015 ШЕШ IE] Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 11. Marz 2015 
RSR St Trivial Pursuit Live! Partyspiel Ubisoft 18. Februar 2015 ШИШЕ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine A 
Tropico 5 Strategie Kalypso 24, April 2015 - d B | 
Ultra Street Fighter 4 Beat em Up Capcom Frühjahr 2015 SR GC Victory ¥s Beat em = m i Namco A 
UPDATE] Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony Frühj Geschicklichkeit : 7 2. Quartal 2015. 
Unmechanical: Extended Puzzlespiel Grip Games 11. Februar 2015 EEN Kou _ Horror Carnivore Studio 2015 
UPDATE] Until Dawn Adventure Sony 24, Juni 2015 (UPpATE] Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros, Juni 2015 
ESE Volume Geschicklichkeit Sony 2015 ego: Marvel’s Avengers S ion-Ac venture Warner Bros. E 
з su А ; = Liege ollenspie Codagames 
Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA. HEH Metal Slug 3 Action SNK Playmore TBA 
US) White Night Adventure 0$оте Studio 4. März 2015 MLB: The Show 15 j Sony BA 
j Action-Adventure Warner Bros. 2015 . Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom BA 
Wild Action-Adventure Sony BA ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015. 
UPDATE] Wolfenstein: The Old Blood Ego-Shooter Bethesda 8. Mai 2015 ШЕШ Mutant Mudds Action Renegade Kid TBA 
Yakuza 0 _ Action-Adventure Sega 12. März 2015 (JAP) ШОШ [KE oliolli 2: Welcome to Olliwood Sportspiel Roll 7 4, März 2015 
Yakuza Ishin — Action-Adventure Sega _ — TBA One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai Sommer 2015 
CLE Zombie Army Trilogy Action Rebellion 6. März 2015 Operation Abyss: New Tokyo Legacy Rollenspiel NIS America 17. April 2015 
PLAYSTATION 3 Persona 4: Dancing All Night Musikspiel Atlus 2015 
Amplitude Musikspiel larmonix TBA Project Phoenix j j i 12015 
in’ icles: Action-Adventure Ubisoft 2015. HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft BA 
Atelier Arland Trilogy Rollenspie NIS America 6. Márz 2015 Road not Taken Puzzlespiel Sony TBA_ 
Atelier Shale: Alchemists of the Dusk ze Rollenspiel Tecmo Koei й ШШЕ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
[ШШШ Battlefield: Hardline Ego-Shooter Electronic Arts _ 2015 RSR Понте Shovel Knight Jump & Run Yacht Club Games 21. April 2015 
— — — Bladestorm: Nightmare Action Koei Tecmo 6.März 2015. Severe Action Drinkbox Studios Frühjahr 2015 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat’em Arc System Works 23. April 2015 (JAP Skulgirls Encore Beat em Up Lab Zero Games 2015. 
__ Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015. " : 
- - : A RSR Super Time Force Ultra Action Capybara Games 2015 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix BA EN icklichkeit 5 ТВА. 
ШЕШ Deponia Adventure Daedalic Entertainment — T 5 Geschicklic Chucklefish Games — — — — — Tl 
Dragon Ball Xenoverse Beat’em Bandai Namco 27. Februar 2015 Еи Star Ocean: Second Evolution : si Sei His m 
ilight Action-Adventure fi і T E piers ollenspie e Я 
Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven BA oukiden: Kiwami s Jon im Tecmo 21. Márz ^m 
Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft BA RER n ction 
UPDATE] Godzilla Action Bandai Namco Juli 2015 KEN Volume Geschicklichkeit Sony 2015 
й n - jl j Geschicklichkeit Vlambeer TBA. 
Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 11. Márz 2015 Zone of the Enders HD Collection Action Konami TBA 
[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin KEN = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
05/2015 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und fiir die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


auuuuuuuM 
720plv| 1080р VI optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND COCCO OI ugk: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШїйшйшйшшшшшго 


Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle tiber das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER 2 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Se 8 


Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


Q9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

@ Langweilige Hintergrundgeschichte 
@ Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 
Spielt gerade: Ото: Devil May Cry Definitive Edition, 
Assassin's Creed: Black Flag, Zombie Army Trilogy 
Hürt gerade: Alles von Amon Amarth rauf und runter 
Schaut gerade: Powers, Hannibal, 100 Code 


Und sonst: Hat er ein ausgewachsenes Maulwurfproblem. 
Anders lassen sich de knapp 50 Hügel, die nach der Schnee- 
schmelze zutage getreten sind, nicht erklären. Wo ist eigentlich 
die doppelläufige Schrotflinte, wenn man sie dringend braucht. 
Top-Titel der Ausgabe: Mad Max 


Flop-Titel der Ausgahe: Dynasty Warriors 8: Empires 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Final Fantasy XV: Episode Duscae (PS4), 
Apotheon (PS4), Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk 
Sea (PS3), Pokémon Shuffle (3DS) 


Bereitet gerade: Seinen Umzug in die neue Wohnung vor 
Schaut gerade: Immer noch Saber Rider auf Blu-ray 


Und sonst: Diesen Monat habe ich Dragon Age: Inquisition 
durchgeprügelt. Alles erledigt und 80 Spielstunden auf der 
Uhr. Im nächsten Teil darf gerne weniger Füllmaterial sein. 


Top-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV, Blood Bowl 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombie Army Trilogy 


Uwe Honig // Redaktion 


Spielt gerade: Driveclub (PS4), Assetto Corsa (PC), Forza 
Motorsport 5 (Xbox One), Forza Horizon 2 (Xbox One) 


Hört gerade: Hugo Boston (soundcloud.com) 
Schaut gerade: Seinfeld (Comedy Central) 


Und sonst: Oh Schreck, Project Cars wurde erneut ver- 
schoben! Demnach bleibt mir erst mal nichts anderes iibrig, 


als Forza zu zocken. Außerdem wurde ich vom Assetto-Virus ESCH 


infiziert — doch leider gibt's die Simulation nur auf dem PC! 
Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8: Empires 


play? test 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 


Spielt gerade: Battlefield: Hardline, Pillars of Eternity 
Hört gerade: Enslaved - In Times, Thulcandra — Ascension Lost 


Baut gerade: Möbel zusammen, damit die Bude endlich mal 
fertig wird; Lego zusammen, damit das Regal voll wird 

Und sonst: Weilte, während Schalke in Madrid spielte, in 
London und sah das Spiel daher in einem indischen Restaurant. 
Bilanz des Abends: gutes Chicken Chili Masala, komisches Bier, 
beim Tor zum 3:3 den kompletten Laden zusammengeschrien. 
Top-Titel der Ausgabe: Mad Max 


Flop-Titel der Ausgabe: Dragonball: Xenoverse 


Peter Bathge // Redaktion 


Spielt gerade: Pillars of Eternity (Oldschool-RPG am PC), 
GTA 5 (endlich mal den Online-Modus samt neuer Heists) 


Trabt gerade: Über die Jogging-Strecke 
Schaut gerade: Auf die Waage und stöhnt verzweifelt 


Und sonst: Gibt's momentan wenig zu meckern, 
denn das Spielejahr 2015 macht schon jetzt einen 
spannenderen Eindruck als das letztlich ganz schön 
durchschnittliche 2014. 


Top-Titel der Ausgabe: Hotline Miami 2: Wrong Number 
Flop-Titel der Ausgabe: Battlefield: Hardline 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Far Cry 4 
Hört gerade: Cancer Bats — Searching for Zero 
Schaut gerade: The Walking Dead Season 5 


Und sonst: Argert sich gerade unglaublich, dass er seinen 
Oster-Urlaub so blód gelegt hat, dass er das Cancer-Bats-Gig 
in München verpassen wird. Wenigstens sind schon genug 
andere Konzerte festgelegt, die dieses Jahr aufgesucht 
werden. Los geht's im Mai mit den Interrupters. 


Top-Titel der Ausgabe: DmC, Mad Max 
Flop-Titel der Ausgabe: Das Zeug, das Marco getestet hat 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Child of Light 
Hört gerade: Pops Staples – Don't Lose This 
Liest gerade: Maik Brüggemeyer - Catfish 


Und sonst: Stand kürzlich ziemlich ratlos auf seinem immer 
noch winterlich grauen Balkon. Außer dem Moos in den 
Ritzen grünt da noch rein gar nichts. Irgendwie will sich der 
gärtnerische Elan nicht recht einstellen. Wahrscheinlich 
reicht er dieses Jahr nur fürs Antackern von Rasenteppich. 


Top-Titel der Ausgabe: Mad Max 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 Extreme 


Lars Kromat // Layout 
Ce 


Schreibt gerade: Viel HTML, CSS, JavaScript und PHP 
Hört gerade: Modest Mouse — Strangers to Qurselves 


Schaut gerade: Better Call Saul, The Walking Dead und 
demnächst dann endlich wieder Game of Thrones 

Und sonst: Freue ich mich, dass die Influenza-Zeit nun bald 
vorüber ist, das Eis wieder schmeckt, der Grill täglich läuft 
(schön wär's) und die dicke Winterjacke nun eingemottet 
werden kann (und das dieser Text nun gefüllt ist). Tschö! 
Top-Titel der Ausgabe: Mad Max 


Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy ... alle 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Mittelerde Mordors Schatten 
Hört gerade: Dr. Döblingers Kasperltheater 
Schaut gerade: Frankenstein's Army & Tierbabyfotos 


Und sonst: Die Kidz stehen jetzt auf Star Wars — und ich 
dachte, mit Mádels bin ich da raus! Nun beginnt Erziehung 
mit den Worten: „Mein junger Padawan“ - eine sehr effek- 
tive Methode! Leider müssen die beiden noch lánger damit 
leben, dass sie für den dritten Teil zu , klein" sind. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil Revelations 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 Extreme 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Bloodborne, GTA 5 
Hört gerade: In Flames 
Schaut gerade: The Americans 


Und sonst: Schlägt sich in Bloodborne derzeit durch 
finstere Dungeons, bekämpft eklige Bossgegner und flieht 
vor Bildschirmtoden. Hart, aber motivierend! Außerdem 
trifft man ihn regelmäßig im sonnigen Los Santos von GTA 5 
— bei Raubüberfällen mit Freunden. 

Top-Titel der Ausgabe: Mad Max 


Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 Extreme 
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Satansbraten: Die Bosskämpfe gegen die dämonische Brut sind ` > a e te з -uh Fa 
großartig inszeniert und gehören zu den klaren Highlights des Titels. 9 E > 2 SC 


ртс: Devil I 


Mit dem Remake zum Reboot bringen wir den alten Klumpfuß endlich auch auf der 
PS4 zum Heulen. Gänzlich begeistert sind wir von der Neuauflage jedoch nicht. 


ACTION | Normalerweise erschei- 
nen PS4-Remakes ja immer nur, 
wenn die Ur-Version auf der PS3 
schon ein voller Verkaufserfolg 
war und sich mit ein paar Aufhüb- 
schungen noch mal ohne großen 
Aufwand (GTA 5 mal ausgenom- 
men) etwas Geld verdienen lásst. 
Auf die Devil May Cry Definitive 
Edition trifft Letzteres gewiss auch 
zu, doch ein großer kommerzieller 
Erfolg war dem Titel bei seinem ur- 
sprünglichen Release leider nicht 
vergönnt. Das DmC-Remake steht 
somit also nicht nur in der Pflicht, 
seinen Fans neuen Inhalt zu bieten, 
sondern auch diejenigen endlich 
von seiner Qualität zu überzeugen, 


- > 2 У welche den Action-Kracher bisher 
Verkehrte Welt: Das КОЛ ist wunderbar ar kreativ nd abwec n < m. verschmáht haben. Sollte Dantes 
\ ausgefallen. Hier stellt der Reboot selbst seine Vorgänger in den Scha "m і Reboot diesmal in den Verkäufen 


wA In 
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auch wieder unter den Erwartun- 
gen seitens Capcom liegen, steht 
vielleicht sogar die Zukunft der ge- 
samten Serie auf dem Spiel. 


Lügenpresse! 

Doch wir wollen jetzt keine 
Schwarzseher sein und gehen ein- 
fach mal davon aus, dass Quali- 
tát schlussendlich immer belohnt 
wird. Davon hat DmC nämlich jede 
Menge zu bieten. 

Die Story rund um den jungen 
(und noch dunkelhaarigen) Dante, 
der sich dem máchtigen Dámonen 
Mundus entgegenstellt und dabei 
zudem seine eigene Vergangenheit 
aufdeckt, bleibt über die komplet- 
te Spielzeit von etwa zehn Stunden 
unterhaltsam, spannend und kon- 
frontiert euch immer wieder mit 
etlichen satirischen Anspielungen 
auf das aktuelle Weltgeschehen. 
Beispiel gefállig? Einer der abge- 
drehten und toll gestalteten Bos- 
se ist ein dámonischer Nachrich- 
tensprecher, der die Menschen mit 
hóllischer Propaganda füttert und 
unseren Helden in der Öffentlich- 
keit als Terroristen diffamiert. Ähn- 
lichkeiten zu realen Moderatoren 
bei den amerikanischen FOX News 
sind natürlich rein zufällig. Sämt- 
liche Bosskämpfe sind zudem so 
großartig inszeniert, dass sich ei- 
nige Genre-Konkurrenten neidisch 
und leise wimmernd in eine dunkle 
Ecke verziehen. Ja, hier wird eben 
nicht nur der Teufel zum Plärren 
gebracht. 


Stylishe Substance 

Doch auch in den normalen Ge- 
fechten gegen die dämonischen 
Fußtruppen kann DmC vollends 
überzeugen. Das liegt nicht nur 
an den abwechslungsreich und 
schräg designten Höllengestalten 
und grandiosen Levels, sondern 
vor allem an dem motivierenden 


Же“ o 
Ji 


Heißer Hüftschwung: Vergils Untergang ist der mit Abstand beste DLC in der 5 
Edition. Vergils Kampfstil unterscheidet sich deutlich von dem seines Bruders. = = = =~ 


Kampfsystem, welches in Sachen 
Style sogar den dritten Serien- 
teil in den Schatten stellt. Auf den 
ersten Blick wirkt es noch recht 
simpel: zwei Tasten für Schwert- 
schláge, eine zum Springen, eine 
für den Gebrauch der Schusswaf- 
fe. Da Dantes Vater jedoch ein Dà- 
mon war und seine Mutti ein Engel, 
kann der vorlaute Dámonenjáger 
auch auf die Fáhigkeiten seiner El- 
ternteile zurückgreifen. Schon bald 
erlangt ihr nämlich dementspre- 
chende Waffen, die ihr nun mit ge- 
haltener L2- oder R2-Taste den Dä- 
monen ins Fressbrett schwingen 
könnt. Im Laufe des Abenteuers 
findet ihr zudem auch noch weitere 
dieser speziellen Waffen, zu denen 
sich selbst während einer Kombo 
nahtlos wechseln lässt. Apropos 
Kombos: Je stylisher ihr eure At- 
tacken verkettet, desto mehr rote 
Orbs sackt ihr auch ein, mit denen 
sich für sämtliche Waffen neue, 
noch spektakulärere Angriffe frei- 
schalten lassen. 


e 


Spritzig Später werdet ihr mit immer abscheulicheren Gegnern konfrontiert, 


die ihr mit euren Engel- und Dämonenfähigkeiten aus den Socken boxt. 


www.playvier.de 


Die Kämpfe werden zwischen- 
durch immer wieder durch kleine- 
re Geschicklichkeitseinlagen auf- 
gelockert, für die ihr ebenfalls eure 
besonderen Kräfte nutzt. Mit eurer 
Engelsfähigkeit schwingt ihr euch 
Greifhaken oder Plattformen ent- 
gegen, während eure dämonische 
Seite Gegenstände zu euch he- 
ranzieht. Selbstverständlich las- 
sen sich diese Aktionen ebenso in 
den Kämpfen nutzen und euren 
Kombo-Zähler in die Höhe schnel- 
len. Schön: Obwohl sämtliche Tas- 
ten mit Aktionen (oft auch dop- 
pelt) belegt sind, steuern sich vor 
allem die Gefechte absolut hervor- 
ragend. Lediglich bei den Akroba- 
tik-Passagen hakelt es manchmal 
ein wenig. 


Flüssiger Dämonen schnetzeln 

Doch nun genug mit den ollen 
Kamellen. Dass DmC ein echtes 
Sahnestück ist, welches in keiner 
Action-Sammlung fehlen sollte, 
haben wir schließlich ausführlich 


R | 


klar gemacht. Widmen wir uns also 
endlich den neuen Inhalten und 
Verbesserungen, wegen denen die 
Fans schon sehnsüchtig mit den 
Hufen scharren. 

Im Vorfeld wurde die Definitive 
Edition vor allem damit beworben, 
dass sie nun konstante 60 Bilder 
pro Sekunde bei einer Auflósung 
von 1080p liefert und somit ein 
noch flüssigeres Spielgefühl bie- 
tet. Dies stimmt auch, doch trotz- 
dem hátten wir uns in technischer 
Hinsicht etwas mehr von dem Re- 
make erwartet. Klar, im direk- 
ten Vergleich zur PS3-Version von 
2013 làuft das Geschehen etwas 
angenehmer und flüssiger, das ist 
jedoch eher ein kleines, aber feines 
Detail. Schließlich lieferte auch die 
Urfassung ein hohes Tempo ohne 
Framerate-Einbrüche. Außerdem 


sollten 60 fps bei 1080p für ein Re- 
make auf einer leistungsstärkeren 
Hardware nun wirklich Pflicht sein. 
Wer sich einen ähnlichen grafi- 
schen Quantensprung wie bei- 


рь A S > a - 
I Teüfelsdreier: Diese zwei Dämonen fallen unserer Sense zum Opfer. Überhaupt ist 


ie Steuerung sehr eingängig Und erlaubt euch fette Kombos im Sekundentakt. 
Ëer к бышына ыз. 
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Dantes Reboot záhlte schon auf der PS3 zu 


meinen Lieblingsspielen und auch mit dem 
Remake auf der PS4 hatte ich meinen Spaß. Das 
Kampfsystem ist schlieBlich immer noch so moti- 
vierend und die Levels so herrlich abgefahren wie 
zuvor. Technisch enttáuscht die Definitive Edition 
jedoch leider. Klar, die 60 fps bei 1080p machen 
schon was her, aber die Grafik ist dafür auch nur 
auf PS3-Niveau. Zudem sind die Neuerungen, 
Anpassungen und die beiliegenden DLCs nicht 
mehr als nette Dreingaben. Wer die PS3-Version 
schon besitzt, braucht also nicht mehr zugreifen. 
Für alle anderen Action-Fans geht jetzt allerdings 
kein Weg mehr an Dantes Abenteuer vorbei. 


Termin: 10. März 2015 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Ninja Theory 

` USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK Huss r7 


720 1080 optionaler 3D-Modus| | 


Überragendes Design trifft auf PS3-Technik. Trotz 
60 fps bei 1080p nicht mehr ganz zeitgemäß. 


SOUND au 7 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Grandioser Rock- und Elektro-Soundtrack. Bei der 
Synchro solltet ihr aber lieber auf Englisch stellen. 


BEDIENUNG uuu 
Remote-Pla ross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 20 GByte (erforderlich) 


Die Kámpfe sind super zu steuern, die Geschick- 
lichkeitseinlagen dafür manchmal etwas hakelig. 


EINZELSPIELER iig 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (8 Stufen) 


Die sehr gute Kampagne ist in etwa zehn Stunden 
beendet, lockt aber mit weiteren Schwierigkeits- 
graden zum erneuten Durchspielen. 


PRO & CONTRA 


03 Großartig gestaltete Levels 


9+) Motivierendes Kampfsystem 
Spannende Story-Kampagne 
Sehr guter Soundtrack 
Grafisch altbacken 


Unnótig für Besitzer der PS3-Version 
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- White Ri Rushen: Hier hetzen wir gerade mit einem weißhaarigen Dé Dante durch den] Turbo M Modus™ 
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Die; zusátzlichen Skins und Modi sind allesamt ganz ne nett, können aber nicht als als erneuter ї Kaufgrund überzeugen, -——— — 
سے‎ „ fe p 


spielsweise von der СТА 5-Neu- 
auflage erhofft, wird enttáuscht 
sein, denn außer bei der Auflösung 
wurde nichts geändert. Somit be- 
finden sich auch immer noch die 
kleineren technischen Probleme 
im Spiel, die man schon aus der 
PS3-Version kennt. Vorrangig fal- 
len zu spät nachladende Texturen 
sowie kleinere Clipping-Fehler auf. 
Optisch bekommt man also qua- 
si die PS3-Fassung geboten. Nur 
eben mit höherer Auflösung und 
60 Frames. 


Definitiver Dante 

Das dämonische Abenteuer sah 
zwar schon auf der letzten Konso- 
lengenartion sehr gut aus, in tech- 
nischer Hinsicht lohnt sich ein er- 
neuter Kauf aber nicht. Dies trifft 


e^ -— e M. k e "чун 
„Halt, Stopp!“: Aktiviert ihr Dantes Dämonentrieb, schweben die Gegner hilflos in der Luft, 


auch auf die Verbesserungen und 
neuen Inhalte zu, welche unserer 
Meinung nach wohl nur die abso- 
luten Hardcore-Fans interessieren 
dürften, von den meisten Spielern 
aber wohl eher als „nett“ abgetan 
werden. Neben eher uninteressan- 
ten Inhalten wie neuen Skins für 
Dante und seine Waffen haben es 
auch sámtliche erschienenen DLCs 
in die Definitive Edition geschafft. 
Wáhrend die Story-Erweiterung 
Vergils Untergang unterhaltsam ist, 
langweilte uns der Arena DLC Blut- 
palast schon nach kurzer Zeit. Der 
neue Blutpalast-Modus mit Dantes 
Bruder Vergil konnte uns dement- 
sprechend auch nicht überzeugen. 
Interessanter finden wir da schon 
eher die Verbesserungen im Balan- 
cing, die sich nach dem Fan-Feed- 


4 


wahrend ihr ihnen mit Kombos einheizt und gleichzeitig eure Lebensenergie aufladet. 


back richten und sich subtil ins 
Gameplay einfügen. Für echte Fans 
der Reihe gibt es nun zudem den 
Turbo-Modus, der das Spieltempo 
um 20 Prozent erhóht, sowie den 
Hardcore-Mode, der euren Style- 
Balken verlangsamt, und den neu- 
en (sackschweren) Schwierigkeits- 
grad namens „Gods Must Die“. 
Zudem kónnt ihr das aus den Vor- 
gängern bekannte Zielsystem ver- 
wenden oder den Must-Style-Mo- 
dus aktivieren, bei dem Gegner erst 
ab einem S-Rang in euren Kombos 
Schaden nehmen. Das funktioniert 
alles sehr gut, aber noch einmal 40 
Euro würden wir für die Features 
nicht ausgeben. Die Definitive Edi- 
tion ist somit vorrangig für Spieler 
interessant, welche die PS3-Versi- 
on noch nicht besitzen. CD 
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JETZT VORBESTELLEN UND DAS 
LIMITIERTE STEELBOOK™ SICHERN! 


ILLUSTRATION VON YOSHITAKA AMANO 


SQUARE ENIX 


Frauentausch: Moira (unten) geht einem ab 
und zu auf die Nerven, Begleiterin Claire nie. 
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Der Arzt hat gesagt, das heilt wieder: 
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Das Gegnerdesign isti im positiven Si 
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Resident Evil: Revelations 2 


Was für eine Offenbarung: Capcom kann Story! 


ACTION | Wenn der Bósewicht 
von Revelations 2 nach rund zehn 
Stunden ein für alle Mal den Lóf- 
fel abgibt, geht das neue Resident 
Evil erst so richtig los. Das stück- 
chenweise in vier Episoden veróf- 
fentlichte, inzwischen komplette 
Third-Person-Actionspiel übt nach 
dem Ende der Kampagne einen 
beachtlichen Weiter- und Wieder- 
spielreiz aus. Wer schon den Vor- 
Sänger mochte, greift blind zu und 
bereut nichts. 


Zwei mal zwei macht vier 

Auf einer verlassenen Insel ist ein- 
mal mehr ein Virus ausgebrochen, 
der unbescholtene Anwohner in 
sabbernde Monster verwandelt. 
Mittendrin: Claire Redfield und 
Barry Burton. Die beiden sind Re- 
sident Evil-Fans bestens bekannt 
und streunen zeitversetzt über das 
Eiland. Dabei haben sie stets einen 
Partner dabei: Moira Burton (Bar- 
rys Tochter) und Natalia, ein über- 
natürlich begabtes Mádchen. 


Wáhrend ein Charakter die gefun- 
denen Schusswaffen wie Schrot- 
flinte, Magnum und Scharfschüt- 
zengewehr benutzt (Claire, Barry), 
übernimmt der andere Unterstüt- 
zungsaufgaben (Moira, Natalia). 
Im Einzelspielermodus funktioniert 
der Wechsel zwischen den Figu- 
ren anstandslos per Knopfdruck; 
immer wieder müsst ihr mit der 
kleinen Natalia durch enge Óff- 
nungen kriechen oder als Moira 
per Taschenlampe nach ansons- 


ten unsichtbaren Objekten fahn- 
den, áhnlich wie mit dem Scanner 
im ersten Revelations. Mittels des 
übersichtlichen und geráumigen 
Inventars tauscht ihr Gegenstän- 
de, ansonsten kónnt ihr den gera- 
de nicht gesteuerten Partner dank 
der cleveren KI getrost sich selbst 
überlassen. Nerviges Babysitting 
wie mit Ashley in Resident Evil 4 
ausgeschlossen! 

Im optionalen Splitscreen-Mo- 
dus teilen sich zwei Spieler die 
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Wir haben doch keine Zeit: Die Kampagne 
punktet mit spannenden Situationen. ; 
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Eiterbeulen-Zombie: Angriffen weicht ihr auf 
Knopfdruck fix nach hinten oder Zur Seite aus. 
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Aufgaben. Einer der beiden ist 
dann aber darauf beschránkt, als 
Moira Feinde für den Kollegen zu 
blenden und ihnen mit der Brech- 
stange im Nahkampf eins auf den 
Dez zu geben oder als Natalia Zie- 
gelsteine zu werfen und Gegner 
durch Wánde hindurch ausfindig 
zu machen. Das funktioniert gut 
und ist bei Weitem nicht so auf- 
dringlich wie in Resident Evil 5+6, 
wo die Spannung der Solo-Kam- 
pagne massiv unter dem Koop- 
Ansatz litt. 

In Revelations 2 ist die sich 
langsam entfaltende Geschichte 
ein echter Hóhepunkt mit überra- 
schenden Wendungen und span- 


Splitscreen: Die Kampagne lässt sich 
lediglich an einer Konsole zu zweit spielen. + 


nenden Cliffhangern am Ende der 
Episoden. Logikfehler und Kli- 
schee-Charaktere wie beim Vor- 
gänger fehlen fast gänzlich und 
der große Gegenspieler jagt ei- 
nem sogar den einen oder ande- 
ren Schauer über den Rücken. Das 
Ergebnis: einer der bis dato besten 
Resident Evil-Plots! 


Guter Gameplay-Mix mit Extras 

Die Geschwindigkeit, in der sich 
panische Actionszenen gegen 
eine Übermacht mit ruhigen Mo- 
menten abwechseln, in denen ihr 
nach Heilkräutern und Munition 
sucht, ist wohldosiert. Rätsel be- 
schränken sich darauf, Kisten he- 


rumzuschieben und Hebel zu be- 
tätigen, nutzen aber clever die 
Vorteile des Charakterwechsels. 
Das gefürchtete Backtracking, 
also die Rückkehr an bereits be- 
suchte Orte, nimmt eine ande- 
re Form als im Vorgánger an: Mit 
Barry und Natalia schlagt ihr euch 
auch durch Level-Abschnitte, die 
ihr bereits zuvor als Claire und 
Moira erkundet habt. 

Das ermüdet auf Dauer ein we- 
nig, genau wie die Dominanz op- 
tisch óder Umgebungen. Von den 
Abwasserkanálen geht es in eine 
Mine und spáter auf eine Müllde- 
ponie. Grau und Braun sind die 
vorherrschenden Farben, zudem 


ist alles ausnehmend düster gehal- 
ten. Zum Glück kommt das meist 
der unangenehmen Geisterstadt- 
Atmospháre zugute, immer wie- 
der unterbrochen von Spannungs- 
spitzen, wenn etwa unsichtbare 
Widersacher auftauchen und nur 
mit einem Trick erledigt werden 
können. Allerdings dürft ihr trotz 
einiger Schockmomente und un- 
bequemer Szenen (Beispiel: ein 
Waldspaziergang bei Nacht) kein 
reines Gruselspiel erwarten. Die 
gewalttätigen Auseinandersetzun- 
gen mit einer Reihe von widerwär- 
tigen Monstern stehen klar im Vor- 
dergrund. In denen stören einzig 
gelegentliche Kl-Fehler die Stim- 


——À 
Ziegel-Weitwur : Natalia ist im Kampf nahezi 
wehrlos, sie kann Feinde nur kurz betäuben. — 
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Na so was: Ein Resident Evil-Spiel, das eine richtig 
gute Story erzählt? Es geschehen noch Zeichen 
und Wunder. Nach Resident Evil 6 hatte ich die 
Hoffnung schon aufgegeben. Revelations 2 baut 
auf den Stärken seines Vorgängers auf, legt aber 
einige Altlasten bei Prásentation und Spielgefühl 
ab, die der Natur des Spiels als Nintendo-DS- 
Adaption geschuldet waren. Die Technik rangiert 
zwar immer noch nicht auf aktuellem Niveau, aber 
spielerisch gibt's wenig zu meckern. Revelations 2 
ist intelligent designt und sehr abwechslungsreich, 
nichts fühlt sich überflüssig oder aufgezwängt an. 
Mit ein bisschen mehr Varianz im Level-Design wà- 
ren höhere Wertungsweihen möglich gewesen. 


Termin: 20. März 2015 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 

М USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 38 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK TTT Lal r7 


720р 1080р optionaler 3D-Modus | 


Veraltete Texturen und maues Mündungsfeuer, 
aber detaillierte Figuren und hübsche Lichteffekte 


SOUND Hat: 9 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Richtig gute deutsche Sprecher vor einer bedroh- 
lichen Soundkulisse mit atmosphárischer Musik 


BEDIENUNG MMMM 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: 6,1 GByte (erforderlich) 


Durch die sehr agilen Charaktere kámpfen wir nur 
gegen die Gegner und nicht mit der Steuerung. 


EINZELSPIELER ddl 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Sehr abwechslungsreiche zehn Stunden mit 
etlichen Bonus-Inhalten, die zum Weiter- und 
Wiederspielen verleiten. 


MEHRSPIELER SS 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Der Raid-Modus macht zu zweit tibers Internet 
oder an einer Konsole einen Heidenspaß. Die 
Kampagne lässt sich nur per Splitscreen spielen. 


PRO & CONTRA 

ЭЭ Sehr spannende Geschichte 

@D Extrem motivierender Raid-Modus 
Guter Mix: Erkundung, Kämpfe, Rätsel 
Viele Bonus-Inhalte abseits der Kampagne 
Level-Design mit wenigen Höhepunkten 


өэ Handzahmer Horror-Aspekt 
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Tolle, aber wenig gruseli- 
ge Kombi aus 
und Raid-Modus 
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Wie ein MMORPG: Gegner i im Raid-Modus besitzen 
y Attribute wie Frostschaden oder Heilzauber. 
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mung, wenn Feinde an Objekten 
wie Türen hàngen bleiben. 
Capcom setzt auf einen linea- 
ren Spielverlauf, der kaum etwas 
mit dem weitläufigen Herrenhaus 
aus dem ursprünglichen Resident 
Evil gemein hat. Dennoch gibt es 
Raum zum Erkunden abseits des 
Hauptpfades. So lassen sich un- 
zählige Edelsteine finden und Mar- 
ken zerschießen. Dafür hagelt es 
Belohnungspunkte, die ihr gegen 
neue Spielmodi für einen weiteren 
Anlauf sowie Kostüme und Fähig- 
keiten-Upgrades für alle vier Spiel- 
figuren eintauscht. Nebenbei fin- 
det ihr auch noch Waffenteile, mit 
denen ihr wie in Teil 1 nach und 
nach eure Bleispritzen aufwertet. 


Leicht, mittel, schwer 

Der Schwierigkeitsgrad lässt sich 
in drei Stufen einstellen, das be- 
einflusst die Häufigkeit von Items 
ebenso wie das Gegneraufkom- 
men. Auf dem mittleren Schwie- 
rigkeitsgrad mussten wir gut mit 
unseren Ressourcen haushalten. 
Durch intelligentes Vorgehen lässt 
sich ab und zu mittels Stealth-Kills 
Munition sparen. 

Die direkte Gamepad-Steue- 
rung erlaubt euch volle Kontrolle, 
ihr könnt Angriffen ausweichen, 
beim Zielen laufen und euch auf 
dem Absatz umdrehen. Kein Ver- 
gleich zur lediglich leicht mo- 
dernisierten Tank-Steuerung im 
kürzlich veröffentlichten Resident 
Evil HD Remaster. 


Info am Rande: Revelations 2 ist 
schon ab 16 Jahren freigegeben, 
was es zu den Softies unter den 
Survival-Horror-Spielen macht. 
Das Treffer-Feedback wirkt da- 
durch auch nicht ganz so wuchtig 
und befriedigend wie etwa in der 
Dead Space-Serie. Trotzdem ma- 
chen die Gefechte ordentlich Lau- 
ne, besonders die fein inszenierten 
Bosskämpfe haben uns ins Schwit- 
zen gebracht. 


Du, wir müssen raiden 

Nach Abschluss der Kampag- 
ne und zweier kurzer Mini-Episo- 
den mit Moira und Natalia in der 
Hauptrolle lockt der Raid-Modus. 
Diesen hat Capcom im Vergleich 
zum Vorgänger konsequent aus- 
gebaut. Mit einer beliebigen Spiel- 
figur bewältigt ihr weit über 100 
Kurzeinsätze, in denen es eine 
festgelegte Menge an Widersa- 
chern zu beseitigen gilt, teils unter 
Zeitdruck, teils im Verbund mit ei- 
nem zu beschützenden Ziel. 

Dafür werden Karten aus bei- 
den Revelations-Teilen sowie Resi- 
dent Evil 6 wiederverwertet. Macht 
aber nichts, weil die oft nur weni- 
ge Minuten dauernden Ballerei- 
en so unglaublich spaßig ausfal- 
len. Der Vergleich mit Diablo 3 liegt 
nahe, auch im Raid-Modus gibt 
es Zufallsbelohnungen, die wir im 
Hauptquartier identifizieren, so- 
wie Gegner mit Elementarscha- 
den, speziellen Resistenzen oder 
Schutzschilden. Das alles wirkt im 


ersten Moment etwas albern, be- 
schäftigt aber locker zehn weitere 
Spielstunden, bevor man sich da- 
ran sattgespielt hat. 

Wie bei einem Online-Rollen- 
spiel gibt es neben den mit ver- 
dienten Abzeichen freigeschalte- 
ten Missionen sogenannte Daily 
Quests, die jeden Tag bergeweise 
Erfahrungspunkte und Gold liefern. 
Durch den XP-Zuschuss steigt ihr 
bis Stufe 99 auf, schaltet neue Fä- 
higkeiten frei und vererbt Talen- 
te an andere Charaktere. Die Gier 
nach immer besserer Beute und 
höheren Level-Weihen übt eine ge- 
waltige Faszination aus, obwohl der 
eigentliche Spielablauf geradezu 
banal ist. Zu zweit im Koop-Modus 
per Splitscreen oder übers Internet 
machen die Raid-Gefechte sogar 
noch mehr Laune. 

Obacht: Ein Ingame-Shop bie- 
tet gegen den Einsatz von echtem 
Geld gewisse Vorteile wie die Mög- 
lichkeit, beim Ableben sofort inner- 
halb des Levels wieder einzustei- 
gen. Gebraucht haben wir diese 
Zusätze im Test aber nicht einmal. 
Genauso wenig wie die Möglich- 
keit, das eh in Hülle und Fülle vor- 
handene Gold zu kaufen. 

Wer auch in Diablo 3 oder Bor- 
derlands 2 gerne mal zwischen- 
durch einen Dungeon leer räumt, für 
den dürfte der kurzweilige Raid-Mo- 
dus von Revelations 2 einen echten 
Kaufgrund darstellen. Für alle ande- 
ren ist er eine prima Dreingabe zu 
einem tollen Gesamtpaket. PB 


www.playvier.de 


ALLE PREMIUM- 
computec BOOKAZINES 
EDITION > IM UBERBLICK 


Cion-SUR 


j Ийт. 


Raspberry Pi 


Г р icks, Das Komplett-Handbuch 


Sé Bx u^ PT: COLLECTION iN 
CR aM rw 
Für bessere Fotos mit 


Ihrer Canon-SLR 


” Digital- 


коле 


Е ==: 
Айе уч; fis ve erden Androld-Schwitte: 


"iIPhone6 
Han 


MINEERGET, WORDPRESS] _Samsunc ys 
" em pa m - - s SLR Handbuch 


Bequem online bestellen: Oder einfach digital lesen: 
shop.computec.de/edition epaper.computec.de 


E play^ 


ROLLENSPIEL | In der letzten Aus- 
gabe lieferten wir nach knapp 20 
Stunden Spielzeit bereits eine um- 
fangreiche erste Einschätzung 
zu Final Fantasy Type-O HD. Un- 
ser temporärer Eindruck damals: 
Das Remake des ehemals japanex- 
klusiven Action-Rollenspiels hat 
ein ausgesprochen gutes und ab- 
wechslungsreiches Kampfsystem 
zu bieten, jedoch hakt es an manch 
anderen Stellen. So kritisierten wir 
die ambitionierte Handlung mit für 
Final Fantasy-Verhältnisse unge- 
wöhnlich düsteren Momenten, die 
sich jedoch recht rasch als lang- 
weilig und bar richtiger Höhepunkte 
entpuppt und mit Figuren aufwar- 
tet, die dem 1 mal 1 der klischeebe- 
hafteten Charakterzeichnung ent- 
nommen und teilweise katastrophal 


LAIEOHMEN p 


ү; 
= 


وص 
Nach unserem Vortest in айс:‏ 
n wir nun e SE n‏ 


Ausgab 


PS4-Rema 


— EE = 
Immer feste druff: Das abwechslungsreiche Kampfsystem stellt das eindeutige - 


= 


Highlight des Spiels dar und gleicht so manch andere Designsünde wieder aus. 


schlecht synchronisiert sind. Vor al- 
lem aber stieß uns die fehlende Ab- 
wechslung sauer auf. Zwar wird das 
Gameplay ab und an durch unter- 
haltsame Spezial-Abchnitte wie ei- 
nen Stealth-Level oder strategisch 
angehauchte Kámpfe auf der Welt- 


[7] Goldring 
©) Gauntlets 
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Jeder für jeden: Uber, ein Dutzend Helden mit unterschiedlichen Seen, 


warten darauf, in Echtzeit- Kämpfen ihr Talent als Soldaten zu u beweisen, 


karte aufgelockert, die meiste Zeit 
läuft man in den Hauptmissionen 
aber durch immer gleich ausse- 
hende Abschnitte im Block-Design 
und hat nichts anderes zu tun, als 
munter Gegner zu vermöbeln. An 
dieser Meinung hat sich auch nach 


Bene Ge 


Pfeilregen 


etlichen weiteren Stunden nichts 
geändert, die wir in der Spielwelt 
Orience verbracht haben. Die gute 
Nachricht: Die Kämpfe machen so 
viel Spaß, dass man viele der an- 
deren Kritikpunkte zum Glück ver- 
nachlássigen kann. 
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Jeder gegen jeden: Der TÊ liegende Konflikt c des Spiels reht sich um 
die kriegerischen Auseinandersetzungen der vier Lánder des Reiches Orience. 
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Kinderkacke: Die klischeehaften Figuren samt mieser Synchro nerven ungemein. 
Aus den Protagonisten und der Geschichte hätte man viel mehr herausholen können. 
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„Schönes Final Fantasy- 
Spin-off, das aber noch 
besser hätte sein können.“ 


Lukas Schmid Volontars-0 HD 


Ursprünglich war Final Fantasy Type-0 einmal als Teil 
des Final Fantasy XIII-Zyklus geplant — was ange- 
Sichts der bei Spielern sehr umstrittenen Sub-Reihe 
wohl für hitzige Diskussionen gesorgt hátte. Als 
eigenständiges Spin-off hingegen gelingt es leichter, 
das Spiel alleine aufgrund seiner eigentlichen 
Qualitäten zu beurteilen, und da macht es dank des 
überraschend gelungenen Echtzeit-Kampfsystems 
sehr viel richtig. Vor allem die Entscheidung, die 
Talente jedes einzelnen Gruppenmitglieds relevant 
zu machen, ist gewagt, aber gelungen. Schade blo, 
dass diese Qualitäten unter einer Schicht markanter 
Qualitäten vergraben sind, welche den Aufstieg in 
noch hóhere Wertungsregionen verhindern. 


Termin: 20. Márz 2015 


Hersteller: Square Enix 

Entwickler: Square Enix/Hexadrive 
t USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
= Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy[ | 
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Das Spiel kann seine Handheld-Wurzeln trotz deutlich 
aufgehübschter Figuren-Modelle nicht verleugnen. 


SOUND TTT LK) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Passende, hübsche Melodien treffen auf eine 
extrem schwankende Synchro-Qualität 


BEDIENUNG шшййшйшйшшшггв8 
Remote-Play ¥] Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: 26,8 GByte 

Gute, eingángige Kampf-Steuerung. Lediglich die 
Kamera macht ab und an ein wenig Zicken. 


EINZELSPIELER ddl d dH 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Gutes, actionbetontes Spin-off der beliebten RPG- 
Reihe. Die Kämpfe machen viel Spaß, bezüglich 
Story und Missionsdesign wäre mehr drin gewesen. 
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@3 Sehr gut gelungenes Action-Kampfsystem 
Unterschiedlich einsatzfähige Helden 
Hoher Wiederspielwert dank New Game + 
Technisch nicht auf der Höhe der Zeit 
Langweilige Geschichte, lahme Dialoge 


өэ Abwechslungsarmes Missionsdesign 


Tolles Kampfsystem 
trifft auf óde Missionen 
und Designmacken 
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Wrong 


Die Fortsetzung zum Kult-Hit ist größer, 
lauter und brutaler — aber dadurch nicht 


automatisch besser. 


TOP-DOWN-ACTION | Es wäre ein- 
fach gewesen, einen Nachfolger 
nach Schema F zu programmieren: 
Neue Musik, neue Levels, neue 
Story, mehr haben die Fans des 
Indie-Überraschungshits Hotline 
Miami gar nicht verlangt. Der Rest 
war ja schon 2013 überragend. 
Doch Dennaton Games hat sich 
dagegen entschieden. Mit Wrong 
Number nimmt das winzige Studio 
aus Schweden gewagte Ánderun- 
gen am erfolgreichen Spielprinzip 
vor. Dazu erzáhlt Teil 2 eine Ge- 
schichte, die sogar noch schwieri- 
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ger zu entwirren ist als der Plot des 
Vorgangers um per Telefon geor- 
derte Auftragsmorde. 


Kaleidoskop der Charaktere 

In der auf 25 Levels mit mehreren 
,Stages" aufgeteilten Kampagne 
steuert ihr abwechselnd ein gutes 
Dutzend unterschiedlicher Figu- 
ren. Unter anderem ermittelt ihr in 
einer Serie von brutalen Morden, 
tragt einen Drogenkrieg mit einer 
rivalisierenden Gang aus und ver- 
kórpert einen Journalisten (Traum- 
job). Die Erzáhlweise ist bruch- 
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Hotline Miar 
Number 


stückhaft, Zeitsprünge sind Alltag. 
Zusammenhánge gehen so leicht 
verloren, ihr müsst euch nach und 
nach alles wie bei einem Puzz- 
le selbst zusammensetzen. Noch 
dazu lassen viele Situationen Raum 
für Interpretationen, die Grenzen 
zwischen Realitát und Wahn ver- 
schwimmen und ein denkwürdiger 
Drogentrip setzt dem bizarren Trei- 
ben die Krone auf. Plus: Vorwissen 
aus Hotline Miami ist Pflicht. Übri- 
gens: Nach dem Durchspielen wird 
ein zweiter, doppelt harter Schwie- 
rigkeitsgrad freigeschaltet, der die 
Ereignisse aus einem anderen Win- 
kel betrachtet. Ein weiterer Durch- 
gang ist also zu empfehlen. Sofern 
ihr die nótige Geduld mitbringt. 


Lust am virtuellen Morden 

Aus der Vogelperspektive lenkt 
ihr Auftragskiller und andere Pi- 
xel-Menschlein mit flexibler Moral 
über das Deck eines Frachtschiffs, 


durch Nachtclubs und Polizeirevie- 
re. Jeder Kontakt mit patrouillie- 
renden Mafiosi, Polizisten und ge- 
waltbereiten Háftlingen endet für 
einen der Teilnehmer tódlich. Da- 
bei kommen bloße Fáuste sowie 
ein Sammelsurium an aufnehm- 
baren Waffen zum Einsatz, vom 
Katana über den Baselballschlä- 
ger bis hin zur Schrotflinte. Hekti- 
sches Betätigen der Angriffstaste 
und kühle Planung finden in diesen 
schweiBtreibenden Auseinander- 
setzungen zusammen, am Ende 
zeichnet ein Teppich aus Leichen, 
Eingeweiden und Blutlachen euren 
Pfad durch den Level nach. 

Bis es so weit ist, stirbt die Spiel- 
figur Dutzende Tode, denn fast im- 
mer genügt ein Treffer für den Exi- 
tus. Zudem haben die Widersacher 
offensichtlich Augen im Hinterkopf. 
Wie schon in Hotline Miami führt 
dieser Umstand häufig zu Neu- 
starts, aber nur in Ausnahmefállen 


Ox. 


lutbad; Wehn wir mehrere Kills in einer Combo aneinandetreih n 
bt's dafür massig Punkte und wir fühlen uns wie der Größte. 


NUR NOCH EIN PAAR SZENEN 
UND WIR KÖNNEN ANS SCHNEIDEN GEHEN. 


LSD-Trip: Die Story folgt gleich mehreren Figuren. So wandeln wir 
auf einem Filmset zwischen Wirklichkeit und Traumwelt. 


zu Frust. Per Tastendruck werdet 
ihr ohne jede Verzógerung an den 
Levelausgang zurückversetzt und 
kónnt sofort einen neuen Versuch 
wagen — wieder und wieder und 
immer wieder. Die Elektro-Musik 
pulsiert dabei im Hintergrund ohne 
Unterbrechung weiter, treibt euch 
an, dringt über die Ohren in Hirn, 
Nase, Augen ein, vibriert tief drin im 
Bauch sowie zwischen den Schlá- 
fen und ládt zum Fingerschnipsen 
und Mit-dem-Fuß-Wippen ein. Al- 
lein für diesen außergewöhnlichen 
Soundtrack lohnt sich der Kauf! 


Verstümmeltes Spielprinzip? 
Die perfekte Symbiose aus Musik 
und Gameplay war einer der größ- 


ten Pluspukte von Hotline Miami. 
Ein weiterer: der damit einherge- 
hende ,Flow", ein müheloses, ge- 
lecktes Spielgefühl. Mit beliebigen 
Waffen bahnt man sich einen Weg 
durch die als oberbrutale Puzzles 
aufgebauten Levels („Erst den Ty- 
pen abmurksen, dann den da hin- 
ten ...“). Wie Regenwasser durch 
ein Wadi, unaufhaltsam und mór- 
derisch. Eine Reihe von fragwürdi- 
gen Design-Entscheidungen unter- 
bricht diesen Flow im Nachfolger. 
So sind manche Levels zu groß und 
lassen sich nicht überblicken, selbst 
wenn wir bei gedrückter Taste die 
Kamera verschieben. Die schiere 
Masse an Gegnern, viele davon an 
strategisch wichtigen Orten mit gro- 


Ber Sichtweite wie Fenstern plat- 
ziert, macht das Ganze nicht einfa- 
cher. Obendrein kriegt ihr es häufig 
mit speziellen Feinden zu tun, die 
entweder nur durch Schießprügel 
oder ausschlieBlich im Nahkampf 
verletzlich sind. Lediglich die stroh- 
dumme KI macht den Schwierig- 
keitsgrad ertráglich. Árgerlich: Nur 
noch bei wenigen Einsátzen wáhlt 
ihr zu Beginn zwischen mehreren 
Tiermasken mit unterschiedlichen 
Boni. Stattdessen werdet ihr oft in 
ein Korsett gepresst, dürft etwa als 
Journalist keine Schusswaffen ver- 
wenden (Menno!) oder seid als Sol- 
dat in Rückblenden auf eine einzige 
Knarre mit endlicher Munition be- 
schränkt. Das stört zuweilen. PB 


: 
Meinung A- 
„Farbenrausch, Drogen- | e 


rausch, Blutrausch" 
Peter Bathge Redakteur е 
zu "чш 
Nein, so wegweisend wie der Vorgänger 
(Wertung: 85) ist Hotline Miami 2 nicht. Dafür 
fehlt mir die Freiheit der Maskenwahl zu oft, 
gibt es zu wenige alternative Routen durch das 
Meer aus Widersachern, kommt die Hatz auf 
Combo-Angriffe und neue Highscores zu häufig 
ins Stocken. Der Faszination des Spiels kann ich 
mich dennoch nur schwer entziehen. Der Pixel- 
Look ist für mich hohe Kunst, der Soundtrack 
unantastbar, die Story zwar verworren, aber auch 
ungemein mutig mit Szenen, die in ihrer brutalen 
Intensität einzigartig sind. Und wenn meine Spiel- 
figur am Ende eines Levels durch Hundekadaver 
und menschliche Überreste watet, denke ich mir 
immer: Was sind wir Menschen doch krank! 


Hotline Miami 2 
FR Termin: 11. März 2015 
f | Hersteller: Devolver Digital 


| Entwickler: Dennaton Games 
NW USK-Freigabe: nicht geprüft 

A a Ji Preis: ca. 15 Euro | Cross- Buy 

GRAFIK aasasasarrrrr 5 


720p ¥ 1080р м] optionaler 3D-Modus 
Krümelig und technisch komplett veraltet, aber mit 
groBartigem Stil, der im Gedáchtnis bleibt 
SOUND Hang 10 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch (nur Text) 
Wummernde, elektrifizierende, zum Kopfnicken 
verführende Synthesizer-Tracks. Top! 
BEDIENUNG HHHHHHHHNHH 10 
Remote-Play ¥] Cross-Play [V] Cross-Save [М] 
InstallationsgróBe: 434 MByte 

Analogsticks, L1, R1 und X — das reicht, um die 


Charaktere perfekt zu kontrollieren. 
EINZELSPIELER See 8 


Schwierigkeitsgrad: schwer (1 Stufe) 


Mindestens sechs Stunden schräge Unterhaltung, 
trotz kleiner Macken mit irrer Sogwirkung 


1111111] 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Zu zweit auf einer Welle aus Blut und fetten Beats 
durch die Levels zu surfen wäre fantastisch. Leider 
gibt's keinen Koop-Modus. 


PRO & CONTRA 
OD Traumhafter Soundtrack 


< 


03 Extrem flüssiger Action-Puzzle-Spielablauf 

03 Schráge Story, unvergleichlicher Stil 
Mehr Einschränkungen als in Teil 1 
Stellenweise mangelnde Übersicht 


Spiel-, Flow" wird zu oft unterbrochen 


Wertung & Fazit 
Ein hyperbrutaler 
Fiebertraum mit 
überragender Musik 


play* 55 


test play? 
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1 Das Ding aus dem Sumpf: Ein Auftrag führt euch in die Everglades — dies ist auch 
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* gleichzeitig die „offenste“ Mission, da ihr mit einem Boot ein wenig herumfahren dürft, , 
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Markenzeichen: Wer seine Dienstmarke zückt, kann] 
Gegner festnehmen. Sogar später als Nicht-Polizist ^. . 
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„Du hast zehnmal danebengeschossen“: Der Story-Modus von Hardline ist sehr cineastisch = 
inszeniert. НеїВї aber nicht, dass euch Quicktime-Events erwarten, nur sehr viele Cutscenes. > 


+ 
E 
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\ | ” ہے‎ 3 
| Je EN ° З 
) Flieger, grüß mir die Sonne: Auch ans Steuer eines Autos werdet ihr im Verlaufe der & 
| Story gesetzt. Meistens heißt es dann, vor einer feindlichen Übermacht zu fliehen. > Ss —t 17 
m = | A — ao سے ا‎ VE CN EE? 
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test play? 


Fünf neue, zwei(einhalb) bekannte Spielarten, dazu der Hacker-Part auf insgesamt neun schicken Karten — Hardline bietet ordentlich Umfang für 
Online-Kämpfer. Wir erklären euch, wie die neuen Modi funktionieren und natürlich auch, was wir von ihnen halten. 


Wir sagen es direkt vorneweg: Die europäischen Server von Hardline liefen noch nicht, als wir 
diese Zeilen tippten. Stattdessen tummelten wir uns ausgiebig auf den sehr stabil laufenden und 
erstaunlich lagfreien US-Servern. Zusätzlich dazu probierten wir die einzelnen Modi auf einem 
EA-Event aus, logischerweise nicht unter Praxis-Voraussetzungen. Sollten die EU-Server wider 
Erwarten im Gegensatz zu den US-Servern unrund laufen, informieren wir euch darüber natürlich 
auf www.pcgames.de und www.videogameszone.de sowie im nächsten Heft. 

Neben den unten vorgestellten fünf neuen Modi dürft ihr euch zudem auch in Conquest, 
Conquest Large und Team Deathmatch austoben. Den Commander-ähnlichen Hacker. 
Modus konnten wir allerdings noch nicht austesten — den Braten fett machen wird er aber 
sowieso nicht. 


GI rear wor won 


mj FH EU EVENT. C 


LAST MAN STANDING 


VS 
CASH DEPOSIT 


=. STEAL MONEY 
ифа 
LI 

Fünf Verbrecher bewachen zwei Geiseln, fünf Cops müssen diese befreien — wer sich da an 

den Klassiker Counter-Strike erinnert fühlt, liegt richtig, denn der Modus spielt sich für Battle- 

field-Verhältnisse noch einmal deutlich taktischer, auch die Kartengröße ist genau richtig. 


Unser Favorit: Beide Teams klauben Geld aus einem Zentrallager zusammen und bringen es in 
ihr eigenes. Das kann jedoch jederzeit vom Gegner leergeráumt werden — große Battlefield- 
Gefechte, eine gute Prise Taktik, eingebettet in ein passendes Gangster-Setting. Láuft! 


ES 


HORE 225 OO _\ Ga 


Betrachtet man die Gespráche mit Kollegen, zeigt sich: Hotwire spaltet die Gemüter. Für die einen 
ist die Hatz nach kaperbaren Autos — mobile Conquest-Punkte im Grunde — eine Riesengaudi, wir 
fanden die Im-Kreis-Fahrerei jedoch eher langweilig. Drive-by-Shootings sind trotzdem klasse. 


> = e ` 
" . 
|CROSSFIRE 
Der zweite, alte CS-Bekannte: Vier Cops eskortieren einen V.I.P. іп die Endzone, fünf Gauner 


versuchen den Möchtegern-Promi zu erschießen. Krankte unserer Meinung nach noch an Ba- 


em РКОТЕСТТНЕ CARRIER lancing-Problemen: Der V.I.P. konnte viel zu schnell entkommen, wenn er durchspurtete. 


me 


yr" ^ sa Ein wenig setzt sich Hardline im Mehrspieler-Modus zwischen die 
132466 t 19 Stühle. Die groß angelegten Modi wie Heist, Blood Money oder Hotwire 
5 Kaz schmecken ganz klar nach Battlefield, besitzen aber nüchtern betrach- 
| ©. : 1 tet auch nicht allzu viel Eigenständigkeit. Die kleineren, taktischeren 

a së è , ] Modi Crossfire und Rescue hingegen spielen sich erfrischend anders, 


y hy 
Bild: Electram 


HEIST : a 


Neben Blood Money der wohl launigste Modus: Die Cops bewachen ein wertvolles Gut, die 
Diebe müssen es klauen und damit in eine Endzone entkommen. Etwas chaotischer als 
Blood Money, aber trotzdem noch sehr auf Teamwork ausgelegt. 


erinnern gar an selige Counter-Strike-Zeiten und sind klar auf einge- 
spielte (E-Sport-)Teams zugeschnitten, könnten damit aber an der 
Community vorbeientwickelt sein. Denn die ist nun mal groß angelegte 
Materialschlachten mit möglichst vielen Spielern gewohnt und auch 
nicht unbedingt durchweg in Clans organisiert. 


play? test 


,Hardline hätte Potenzial 2 D 
für deutlich mehr gehabt. e 
Chance vertan!“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Mit der Story hatte ich meinen Spaß, hin und wieder 
mag ich nämlich Crime Serien wie Navy CIS und Co. 
— Bedauerlich finde ich allerdings, dass die Entwickler 
1 sich nicht allzu weit von der bekannten Battlefield- 


Hommage: Man findet einige Dead Space-An Lobby-Arbeit: Wer nicht schleichen will, stürmt einfach e CS Rb b Dt ы 


Hardline. Dieser Feind etwa spielt gerade den zweiten Teil: "Vorwärts — wie wir in dieser Hotel-Mission. Die КІ erlaubt's. aus wirtschaftlichen Gründen verständlich, schade 


| Е \ EN M B 
ist es aber allemal. Beim MP-Modus hingegen 
habe ich mich sofort wohl gefühlt. Der Großteil 
der Modi spielt sich wie BF4, Crossfire und Rescue 
wie Counter-Strike. Das ist aber auch das große Pro- 
blem: Die Taktik-Modi könnten bei der Community 
auf wenig Gegenliebe stoßen und die anderen Modi 
brauchen BF4-Zocker eigentlich nicht. 


Termin: 19. März 2015 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro | Cross-Buy ] 


GRAFIK Seems 


720plv| 1080р! | optionaler 3D-Modus| | 
Hübsche Charaktermodelle und -animationen, so- 
lide Effekte; starkes Kantenflimmern, kein Full HD 


SOUND Hggggggggt 9 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Top-Soundeffekte, hervorragende englische 
Sprecher, solide deutsche Vertonung 
BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 


Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 48 GByte (erforderlich) 


Standard-Shooter-Steuerung, Schleichpassagen 
mitunter etwas hakelig; einige Bugs im Story-Modus 


EINZELSPIELER did" Tr 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Unterhaltsame, recht klischeebeladene Story im 
Polizei-Milieu; driftet gegen Ende der 6 Stunden zur 
Materialschlacht ab; kleinere Bugs und Kl-Aussetzer 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 1-66 Spieler offline: - 
Der Mehrspieler-Part war zum Druckschluss nur 

auf US-Servern spielbar. Deren Performance war 
jedoch ordentlich. Mehr Infos im Kasten links. 


PRO & CONTRA 


(СЭ) Unverbrauchtes Setting, nette Präsentation 


Gewohnt tolle Battlefield-Soundkulisse 
Charaktermodelle und Animationen top 
Einige, nette Feature-Ideen, ... 


... die aber nicht zu Ende gedacht wurden 


Netter Polizei-Shooter 
mit guten Einfällen, letzt- 
lich aber zu inkonsequent 


Yes, we scan: Mit eurem handlichen Scanner sammelt ihr nicht nur Beweisstücke, 
sondern markiert auch Gegner, die dann durch Wände angezeigt werden. Praktisch! 


—— 


Meinung 


„Klarer Fall von gewollt 
und nicht gekonnt. 
Genauso óde wie zuvor." 
Christian Dörre Volontar 


Eigentlich ist es ja gar keine schlechte Idee, die 
Dynasty Warriors-Reihe mit etwas Taktik und 
Strategie anzureichern, damit die abwechs- 
lungsarme Action etwas Auflockerung erfáhrt. 
Dabei darf dann aber gerne etwas mehr Tiefgang 
rüberkommen als im misslungenen Empires. Es 
sind nur wenige taktische Varianten möglich und 
stándig rinnt einem die Zeit durch die Finger, 
weil man nicht mehrere Aktionen gleichzeitig 
ausführen kann. Das ist alles so nervig, unnötig 
und altbacken präsentiert, dass es regelrecht 
árgerlich ist. Doch einen Fortschritt gibt es: 
Technisch kann sich die Reihe mittlerweile mit 
den Topspielen der PS2-Ära messen. Immerhin! 


PDAS Warriors 8 


23 Termin: 27. Februar 2015 
Zum Hersteller: Koei Tecmo 
Entwickler: Koei Tecmo 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


i 39 Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK COCOT agai 


720p: 1080р optionaler 3D-Modus 


Der Titel läuft flüssig, ist aber vollkommen altba- 
cken und bietet zahlreiche technische Fehler. 


SOUND Www EFFE 5 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Nerviger Japano-Rock-Soundtrack, der einem 
schnell zum Hals raushángt 


BEDIENUNG duuuuuurrr7 
Remote Pla |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 23 GByte (erforderlich) 


Die Kámpfe gehen gut von der Hand, die Menüs 
sind aber unübersichtlich und verschachtelt. 


EINZELSPIELER HENS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Viele verschiedene Gebiete und Szenarien stehen 
zur Auswahl, die allerdings alle recht óde und 
anspruchslos sind. 


MEHRSPIELER dull" 5 
Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Im Mehrspielermodus macht es auch nicht viel 
mehr Spaß als in der Solo-Kampagne. Geteiltes 
Leid ist hier leider nicht halbes Leid. 


PRO & CONTRA 


Viele Charaktere und Szenarien 
©  Ordentlicher Ansatz 


©) 


(H Odes Haudrauf-Gameplay 


Kaum Verwaltungsmöglichkeiten 


өэ Zu wenig taktische Möglichkeiten 


өэ Technik von vorgestern 


Wertung & Fazit 


52 


Zu viel Gekloppe, zu wenig 
Taktik. Nicht mal für Fans 
empfehlenswert. 


60 | 05.2015 | play* 


mE 
Angriff der Klonkri 


€ 


Mobile Unit Botan” 
o 


Serienteil stehen Massenschlachten gegen schlecht 


animierte, gleich aussehende Gegner, die sich scheinbar eine Gehirnzelle teilen, im Mittelpunkt, 


Dynasty Warriors 8 
Empires 


Frischer Wind dank Strategie? — Nö, immer noch öde! 


ACTION | Hach, Dynasty Warri- 
ors! Allein der Name der langjäh- 
rigen Action-Reihe sorgt bei ei- 
ner Handvoll Leute für Tränen der 
Freude, während die Mehrzahl 
der Spielerschaft panisch Reiß- 
aus nimmt oder sich gleich in den 
Freitod stürzt. Die immer gleichen 
Massenkeilereien im alten China 
sind eben nur für eine gewisse Ni- 
sche interessant, die leider aller- 
dings groB genug zu sein scheint, 
dass gefühlt alle zwei Monate ein 
neuer Serienableger herausge- 
bracht wird. Dieses Mal wird der 
achte Teil des Franchises mit dem 
Spin-off Empires beehrt, das mehr 
Strategie-Elemente in die Schlach- 
ten bringen soll. Das mag sich spa- 
Big anhóren, entpuppt sich aber 
schnell als genauso langweilig wie 
das bekannte Haudrauf-Gameplay. 


Es regiert der Monatszyklus 

Im  titelgebenden Empires-Mo- 
dus wählt ihr aus einer Vielzahl 
von Charakteren euren Feldherr- 
scher und versucht, euch von eu- 
rem Startpunkt aus immer weiter 
auf der Landkarte auszubreiten. 
Dies gelingt euch vor allem natür- 
lich mit Invasionen in Nachbarge- 
biete. Diplomatie ist zwar möglich, 
aber überhaupt nicht notwendig. 
Der Strategie-Part verdient seinen 


STRATEGY ZS 


PERSONNEL 
MILITARY» eh 
POLITICS 

SCHEMES 
BATTLE 


Kartenleser: In diesem bieder prasentierten Мепй verwaltet ihr euer Reich und 
erfreut euch zwischendurch an trashig-doofen, sich wiederholenden Cutscenes. 


Namen eigentlich überhaupt nicht, 
da er nur als kleine Auflockerung 
zwischen den Schlachten dient. Al- 
lerdings ist auch das eher misslun- 
gen, denn der Titel ist vollkommen 
altbacken prásentiert und bietet 
viel zu wenig taktische Móglich- 
keiten. Die enthaltenen Optionen 
sind dafür jedoch so schlecht er- 
klárt, dass man erst mal alles aus- 
probieren muss, um zu sehen, was 
mit den jeweiligen Aktionen pas- 
siert. Das kostet euch zudem wert- 
volle Zeit, euer Reich auszubauen, 
da euch nur eine einzige(!) Aktion 
pro Monat erlaubt ist. Ein gleich- 
zeitiges Ausbauen eurer Gebiete 
ist also nicht móglich. Je mehr Zeit 
man mit dem Strategie-Part ver- 
bringt, desto ófter fragt man sich, 


was das eigentlich alles soll. Solan- 
ge ihr dafür sorgt, genug Soldaten 
zu haben, und eurer Bevólkerung 
hier und da das Geld aus der Ta- 
sche zieht, steht eurer Herrschaft 
nichts im Wege. Strategie-Freunde 
werden hier ganz klar unterfordert 
und sind schnell gelangweilt. 

Die Schlachten stehen also 
nach wie vor im Mittelpunkt. Blód 
nur, dass auch diese beschnitten 
wurden und nicht mehr so viele Ak- 
tionen móglich sind wie noch im 
Hauptspiel. Selbst für Fans lohnt 
sich Empires also nur bedingt. 
Alle anderen schlagen ohnehin die 
Hánde über dem Kopf zusammen, 
wenn sie hóren, dass 50 Euro für 
dieses halbgare Taktik-Geplánkel 
verlangt werden. CD 
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D Heft-DVD PROJECT: MORPHEUS - SONYS VR-BRILLE ERSCHEINT 2016! 


05.2015 / Ausgabe 97/€5,99 


+ MEGA-DO PPELPOSTER 
haso ` | Blood Bowl 2 
da Lords of the Fallen 


_ > d Ia kommt E — am 1. 


SI METAL GEAR 


esM THE PHANTOM PAIN 


Alles über Sondereditionen und Sammlerstücke, die Fox-Engine- 
Grafik, den umfangreichen Оп! Online-Modus, die Datenübertragung 
von Ground Zeroes und vieles mehr! $.18 


Deutschlandexklusive Spieleindrücke: | y. v " 


MAD MAX" 4 SC SS 


Irrer Open-World-Spielplatz mit Auto- „Gefecht 
Endzeit-Story von den Just- Cause-Schöpfern 


$ 


Alle Spiele, für die wir keinen Platz im Haupttestteil hatten, findet ihr in dieser Rubrik. 


Under Night: n-Sirth 


EE Das französische Brot liefert Prügel-Nachschub - dieses Mal ohne Vampire. 


BEAT 'EM UP | Gemeint ist natürlich 
der japanische Entwickler French 
Bread, die sich mit dem Doujin-Beat- 
'em-Up Melty Blood schon vor über 
einer Dekade auf dem PC einen Na- 
men gemacht haben - für Fighting 


Games eine sehr unübliche Platt- 
form, doch der lang anhaltende Er- 
folg gab French Bread recht. Es sollte 
bis zum Jahr 2012 dauern, ehe man 
sich mit Under Night: In-Birth an 
eine neue Reihe wagen sollte, dies- 


"Sehenswert: So schlicht die Hintergründe auch Sint mögen, == 
passt ihr dezentes Design sehr zum ziemlich flotten Gameplay. 


mal ganz klassisch in der Spielhalle 
und mit HD-Sprites. Spielerisch weiß 
man also bereits, was einen erwar- 
tet: Exzentrische Anime-Kämpfer, 
die sich einen berauschend schnel- 
len Schlagabtausch liefern. Dank 
sehr unterschiedlicher Figuren ist 
man zudem lange damit beschäf- 
tigt, die einzelnen Kombattanten zu 
meistern. Allerdings kommt es sehr 
darauf an, für welchen Nachtschwär- 
mer ihr euch entscheidet, denn die 
aktuelle Variante mit dem Unterti- 
tel Exe:Late hat in dieser Form noch 
mit groBen Lücken im Balancing zu 
kámpfen. Mit Distanzexperten wie 
Vatista, Gordeau oder Merkava hat 
man es einfach viel leichter als ver- 
gleichsweise mit Nanase oder Linne, 
die sich für ihren Schaden regelrecht 
abmühen müssen. Under-Night: In- 


Birth ist kein Beat 'em Up ohne in- 
nere Qualitáten. Freunde des Genres 
dürfen beherzt zugreifen, müssen al- 
lerdings darauf gefasst sein, mit ei- 
nem massiven Gefálle bei der Tier 
List zu leben. Luft nach oben ist aber 


vorhanden. MC 
nfos 
SPIELER 12 
OUI MGE e E 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 2,1 GByte 
Sud тше Le ud 
PREIS ca. 40 Euro 


Wertung & Fazit 


Aktuell nur Profis zu 
empfehlen, doch eine 
Fortsetzung kónnte die 
Wende bringen. 


White Night 


ADVENTURE | Amerika in den 
1930er-Jahren. In einer dunklen 
Nacht verursacht ihr bei einer Auto- 
fahrt einen Unfall. Verletzt schleppt 
ihr euch in ein nahe gelegenes, ver- 
lassenes Herrenhaus und tretet da- 
mit in eine albtraumhafte Welt voller 


Mord und Gruselhorror. White Night 
ist ein 3D-Survival-Adventure und 
fállt zunáchst durch seinen Schwarz- 
Weiß-Grafikstil auf. In dem verfluch- 
ten Haus hausen dunkle Schatten- 
geister, nur Licht hält eure Figur 
am Leben. Mithilfe von versteckten 


т: === 


Acn ^ 
ЫЯ Nur wenn йй für, eirie Gees sBeleuchtung Sorgt, 
lassen sich die mitunter er gruselig gestalteten Ratsel im Spiel lósen. 


62 play* 


ГЕЙ Lost die makabere Geschichte eines 
Herrenhauses im Film-noir-Stil. 


Streichhölzern verschafft ihr euch 
etwas Helligkeit, um euch zu ori- 
entieren. Ihr müsst allerlei Rätsel 
knacken, um die Mordgeschichte 
zu lösen und um elektrisches Licht 
in Gang zu setzen, das die Geister 
vertreibt. Obendrein findet ihr jede 
Menge Dokumente und Fotos, die 
euch mehr über die Hausbewoh- 
ner und deren Vergangenheit verra- 
ten. Der eigentlich coole Spielansatz 
krankt jedoch an einer verkorksten 
Steuerung. Je nachdem, wie und wo 
ihr euch bewegt, wechselt die Kame- 
ra stets in fest vorgegebenen Pers- 
pektiven, was die Orientierung total 
erschwert. Es nervt, dass ihr maxi- 
mal 12 Streichhölzer bei euch führen 
dürft, auch wenn ihr eine Schach- 
tel mit 40 Stück findet. Dadurch 
geht der Drang, das Haus ausgiebig 
nach Dokumenten zu durchsuchen, 


schnell flöten und man will nur noch 
aus dem Haus entkommen, was in 
vier bis sechs Stunden gut machbar 
ist. Der Unterhaltungswert geht da- 
bei in Ordnung: Neben der stilvollen 
Grafik besitzt White Night auch einen 
jazzigen und dezenten Soundtrack, 


der Atmosphäre schafft. sw 
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So schön gruselig die 
Geschichte auch ist, 
gilt das im negativen 
Sinn für die Steuerung. 
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OlliOlli 2: Welcome to OlliWood 


ГЕЙ Zahlreiche neue Tricks stellen euch auf die Geduldsprobe. 


GESCHICKLICHKEIT | Dreieck, 
Sturz, Dreieck, Knochenbruch und 
nochmal: Dreieck. Wer bei O//iO/- 
li 2: Welcome to Olliwood an ein an- 
spruchsloses und einfaches Spiel 
denkt, der ist schief gewickelt. Ein 
Jahr nach OlliOlli veröffentlicht 
Roll7 nun den Nachfolger. Diesmal 
haben die Indie-Entwickler einige 
Verbesserungen vorgenommen. In 


DOWNLOAD | 


PS-EXKLUSIV 


insgesamt 25 Levels kónnt ihr dies- 
mal euer Kónnen unter Beweis stel- 
len. Zu Beginn müsst ihr durch das 
Tutorial, dort lernt ihr die wichtigs- 
ten Grundlagen. Pro Stage gibt es 
fünf Levels. Ob im Wilden Westen, 
mitten im Azteken-Dschungel oder 
im Horror-Vergnügungspark, in Olli- 
Olli 2 kónnt ihr überall skaten, grin- 
den und eure Tricks ausführen. So- 


Skate-Profi: Im Trickpedia findet ihr fast 100 verschiedene Tricks. Jetzt muss 
nur noch ein Nollie-Nosegrind in einen Laserflip umgesetzt werden. Tricky. 


gar ein paar geheime Wege hált das 
Spiel für euch bereit. Aufgrund des 
hohen Schwierigkeitsgrads dürfte 
es euch nicht leicht fallen, die Pro- 
fi-Levels freizuschalten. In diese ge- 
langt ihr nämlich nur, wenn es euch 
gelingt, alle fünf Sterne im Amateur- 
Level abzustauben. Dafür müssen 
allerdings die vorgegebenen Endlos- 
Combos auch richtig umsetzt wer- 
den. 100 Versuche pro Level sind in 
diesem Spiel nichts Außergewöhn- 
liches. Zusätzlich könnt ihr noch 
den extrem schweren RAD-Modus 
freischalten, was jedoch ein so gut 
wie unmögliches Unterfangen ist. 
Bei ОЛГОШ 2 kommt es auf das Ti- 
ming an. Für die Landung drückt ihr 
die X-Taste, je náher ihr am Boden 
seid, desto besser fallen Landung 
und somit auch die Punktzahl aus. 
Dadurch kann eine verhunzte Lan- 
dung aus einer 800.000-Punkte- 
Combo lácherliche 2.000 Punkte 
machen. Da unsaubere Landungen 


auch zu Geschwindigkeitsverlust 
führen und ihr aus diesem Grund 
keine Gaps mehr überspringen 
kónnt, ist es ratsam, viele Manu- 
als auszuüben. Das Design erweist 
sich als abwechslungsreich und 
der Soundtrack ist immer stimmig. 
Wenn ihr mit dem Spiel durch seid, 
kónnt ihr im Skatepark noch mal al- 
les geben und eure Scores mit ande- 


ren Spielern vergleichen. MK 
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Perfektionisten. 


Limb 


JUMP & RUN | Schon auf der PS3 
verzauberte uns Limbo, räumte jede 
Menge Awards ab und zeigte, dass 
es auch in diesem Medium möglich 
ist, mit minimalistischem Stil gro- 
ße Gefühle hervorzurufen. Ihr über- 
nehmt die Rolle eines kleinen Jun- 
gen, der in einem unheimlichen Wald 
erwacht. Wer wir sind, wo wir her- 
kommen und warum wir uns über- 
haupt in den finsteren Forst wagen, 
wird uns nicht erklärt. Erst ein Blick 


DOWNLOAD 


auf die Beschreibung macht uns klar, 
dass wir uns im Limbus befinden, in 
dem unsere Schwester verschwun- 
den ist und wir uns natürlich auf die 
Socken machen, um sie zu suchen. 
Eine klassische Held-rettet-Frau- 
in-Not-Story ist Limbo jedoch nicht. 
Wir sind an einem dunklen und tödli- 
chen Ort, an dem sowohl die Welt als 
auch deren Bewohner scheinbar nur 
existieren, um unser Leben auszu- 
löschen. Kämpfen kann unser Alter 


An 


Bedrückend: Der minimalistische Tusche-Stil sorgt für eine finstere 
Atmosphäre, die den Spieler sofort emotional involviert. Großartig! 


Ego nicht. Das Einzige, was uns hilft 
in diesem Höllenkreis zu überleben, 
sind Geschicklichkeit und ein auf- 
gewecktes Oberstübchen. Wenn wir 
die Gefahren dieser Welt überstehen 
wollen, müssen wir nämlich sowohl 
Geschicklichkeitspassagen als auch 
etliche knackige Physikrätsel lösen. 
Während die Jump&Run-Abschnit- 
te noch relativ einfach sind, werden 
die Rätsel im späteren Verlauf zu 
richtig harten Kopfnüssen und wer- 
den euer Hirn ordentlich zum Qual- 
men bringen. Das ist gleichermaßen 
fordernd und motivierend, denn die 
Knobeleien sorgen dafür, dass die 
fantastische Atmosphäre auch mit 
Gameplay-Inhalt angereichert wird. 
Während viele andere dieser Art- 
house-Videospiele auf das Prinzip 
Style over Substance bauen, gelingt 
Limbo als einem der wenigen Ver- 
treter im Medium der Spagat zwi- 
schen Ästhetik und spielerischem 
Anspruch. Limbo ist quasi das per- 
fekte Beispiel dafür, dass Videospie- 
le tatsächlich Kunst sein können. Der 


ГЕП Endlich erscheint der surreal-emotionale Indie-Hit 
auch für die PS4 und fasziniert wie am ersten Tag. 


düstere Stil versprüht nämlich schon 
ab der ersten Minute ein gleicherma- 
Ben melancholisches und ebenso 
faszinierendes Flair, wie wir es selten 
gesehen haben. Wer Limbo bislang 
verschmäht hat, sollte nun also die- 
ses Meisterwerk endlich nachholen. 
Wenn man an dem Titel unbedingt 
etwas kritisieren möchte, könnte 
man höchstens die geringe Spielzeit 
anführen und bemängeln, dass eini- 
ge Rätsel nur durch Trial & Error zu 


lösen sind. CD 
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Limbo ist auch auf der 
PS4 ein Meisterwerk, 
das man unbedingt 
gespielt haben muss. 
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Trivial Pursuit Live! 


ГЕП Diese Franzosen! — Ubisoft macht aus dem Brettspiel eine Quizshow. 


PARTYSPIEL | Trivial Pursuit kann 
ganz schön frustrierend sein. Seit 
1981 entnervt die Jagd nach Wis- 
sensecken Spieler auf der ganzen 
Welt mit seinem hohen Schwierig- 
keitsgrad. Ubisofts Adaption für die 
Playstation 4 geht einen anderen 
Weg, denn Trivial Pursuit Live! ist 
sehr viel einfacher und zugánglicher 
als die berühmt-berüchtigte Brett- 
spielvorlage. 


27 
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Raten statt Wissen 

Das áuBert sich vor allem bei den 
Antwortmóglichkeiten, die in jedem 
Fragemodus vorgegeben sind — wer 
die richtige Antwort nicht kennt, 
kann raten. Eine Option, die im Brett- 
spiel nur selten besteht. Am grund- 
legenden Spielprinzip hat sich da- 
gegen nichts geändert. Bis zu vier 
Spieler beantworten Fragen aus den 
Bereichen Sport und Freizeit, Un- 


s ^ & 
Yeah: Zwischen den Runden werden die Spieler in kurzen Einspielern abgefeiert 
— einen Grund dafür findet das Spiel immer, egal wie schlecht man spielt. 


terhaltung, Wissenschaft und Tech- 
nik, Kunst und Literatur, Geschichte 
und Geografie. Wer ausreichend Fra- 
gen beantwortet hat, bekommt eine 
Wissensecke. Derjenige, der als ers- 
ter sechs Wissensecken gesammelt 
hat, gewinnt. Für Abwechslung sor- 
gen die unterschiedlichen Fragemo- 
di: Bei ,Durchstarter" beispielsweise 
müssen die Spieler aus vier Antwort- 
Möglichkeiten die Richtige bestim- 
men, bei „Sammelkiste“ sichern sie 
sich abwechselnd aus einem Pool 
aus 16 Antworten so viele Treffer, 
wie móglich. Jeder Durchgang be- 
steht dabei aus wahlweise drei oder 
fünf Fragerunden, deren Abschluss 
die besonders ergiebige Finalrunde 
bildet. Audiovisuell hat Trivial Pur- 
Suit Live! nicht viel zu bieten. Im Set- 
ting einer Quizshow wiederholen 
Sich die immer gleichen Jingles und 
Kamerafahrten, wáhrend die Mode- 
ratorin mit der Begeisterung einer 
Text-to-Speech-Sprecherin durch 
die Runden führt. Gerade in Solorun- 


den wird die dróge Prásentation ir- 
gendwann nervig. Richtig spaßig ist 
das Spiel aber ohnehin erst in Parti- 
en mit menschlichen Spielern, online 
oder lokal. Dann entfaltet Trivial Pur- 
Suit Live! auch den Brettspielcharme 
der Vorlage, der sich aus dem Wett- 
bewerb mit anderen ergibt. Für ei- 
nen Spieleabend mit Freunden ist 
Live! also durchaus zu gebrauchen, 
wer meistens alleine auf der Couch 
hockt, braucht es jedoch nicht. MD 
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Das Quiz entfaltet sei- 
nen Brettspiel-Charme 
nur mit menschlichen 
Mitspielern. 


Hellciver 


ACTION | Helldivers ruft gemischte 
Reaktionen hervor. Die einen emp- 
finden angesichts des lieblosen So- 
lo-Modus mit  zufallsgenerierten 
(lies: austauschbaren) Maps und 2а- 
her Einstiegsphase nichts als Lan- 
geweile. Die anderen haben mit bis 
zu drei Freunden an einer Konso- 
le oder im Netz einen Heidenspaß. 
Der Twin-Stick-Shooter wirft euch 
in chaotische Gefechte gegen Cy- 


borgs, Riesenkáfer und Aliens aus 
der Vogelperspektive. Durch die ein- 
geschránkte Kamera müssen alle 
vier Spieler immer eng beieinander 
bleiben — in Verbindung mit dem 
konsequenten Friendly Fire kommt 
das einem Todesurteil gleich. Egal 
ob automatischer Geschützturm, 
die Laserknarre des besten Freun- 
des oder das landende Rettungs- 
schiff am Ende eines jeden fünf- bis 


Ödnis in der Einóde: In den Missionen geht es fast | e 
immer darum; ein Gebiet gegen Angreifer zu verteidigen... 
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zehnminütigen Einsatzes — alles be- 
fórdert den Unachtsamen schnel- 
ler ins Nirwana, als ihr ,Ups!" ins 
Mikrofon nuscheln kónnt. Das be- 
sitzt im Spiel mit verzeihenden Be- 
kannten trotz der steilen Lernkurve 
Unterhaltungswert, kann in den an- 
sonsten gut funktionierenden On- 
line-Partien mit Fremden aber frus- 
trieren. Sehr gewóhnungsbedürftig: 
Um Einsatzziele abzuhaken und 
etwa wieder und wieder die gleichen 
Konsolen zu aktivieren sowie nütz- 
liche Items à la Luftschláge, Mech- 
Kampfläufer oder gepanzerte Trup- 
pentransporter anzufordern, müsst 
ihr mit dem Steuerkreuz lange Tas- 
tenabfolgen eingeben. Das ist auf 
hóheren Schwierigkeitsgraden mit- 
ten im Gefecht gegen Horden stur 
anrennender Widersacher unnótig 
kompliziert. Áhnliche Reaktionen 
ruft das manuelle Nachladen bei uns 
hervor: Die Munition ist ratzfatz weg, 
weshalb wir stándig Nachschub von 
unserem Raumschiff aus dem Orbit 


БЕП EES ИШЕ Für all jene, die ihren Freunden 
gerne in den Rücken schießen. 


ordern. Wer Spaß am Chaos-Prin- 
zip der Schlachten hat und sich mit 
all diesen fragwürdigen Design-Ent- 
scheidungen abfindet, den belohnt 
Helldivers durch das Sammeln von 
Forschungspunkten und das Frei- 
schalten neuer Waffen und Gegen- 
stánde. Fortschritte sind aber nur 
móglich, wenn ihr in einer Tour áhn- 
lich angelegte Einsátze mit hoher 
Schwierigkeit absolviert. Abwechs- 
lung und Solo-Spaß: Fehlanzeige. PB 
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Verstiegene Drunter- 
und-drüber-Gefechte, 
die es Einsteigern 
nicht leicht machen 
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Dead or Alive 5 


БЕП Die letzte Runde hat begonnen — Auf der PS4 One startet DoA jetzt erst groß durch! 


BEAT 'EM UP | Schon seit Street 
Fighter 2 auf dem seligen SNES 
ist beim Thema Fortsetzungen im 
Beat-'em-Up-Lager Vorsicht gebo- 
ten, denn nicht immer ist in Voll- 
preistiteln auch ein komplett neu- 
es Spiel enthalten. In vielen Fállen 
wartet die neueste Edition eines 
Fighting Games mit neuen Charak- 
teren, Stages und vielleicht sogar 


Spielmodi auf, das Gesamterleb- 
nis bleibt für den normalen Zo- 
cker aber im weitesten Sinne un- 
verándert. Áhnlich wird es euch 
ergehen, wenn ihr vor Last Round 
auch Hand an das Hauptspiel so- 
wie Dead or Alive 5 Ultimate gelegt 
habt. An dieser Stelle auf jeden 
einzelnen Unterschied einzugehen 
wáre nicht nur ziemlich langweilig, 


Kleidersammlung: Haltet im Optionsmenü alle vier Schultertasten gedrückt. х 
Tada, schon habt ihr jede Menge Bonuskostüme für alle Figuren freigeschaltet. 


sondern würde auch den gesam- 
ten FlieBtext dieses Tests für sich 
beanspruchen. Mehr Sinn macht 
da schon eine Aufzáhlung dessen, 
was im Last Round-Gesamtpaket 
alles enthalten ist: 34 unterschied- 
liche Kämpfer, darunter auch eini- 
ge neue Figuren, nehmen an dem 
fünften Turnier teil und kleiden 
sich dabei in weit über 300 ver- 
schiedene Outfits. Auch bei den 
Menüs und Spielmodi hat Dead 
or Alive zugelegt und macht aus 
dem Spiel die bislang komforta- 
belste, umfangreichste und spiele- 
risch auch beste Version — bereits 
mit dem Hauptspiel hatte Teil 5 ei- 
nen enormen Schritt nach vorne 
gemacht. Das Image eines ober- 
flächlichen Titten-Prüglers wird 
DoA 5 aber wohl nie ablegen kön- 
nen. Dazu war der Fokus früherer 
Teile zu sehr auf den Sexappeal 
der weiblichen Kämpfer gerichtet 
und mit einer Vielzahl von Kostü- 


men, Unterhöschen und mehre- 
ren Stufen der wackelnden Brust- 
physik ist dies auch im aktuellen 
Titel noch der Fall. Technisch ist 
dem Spiel das Alter mittlerwei- 
le deutlich anzusehen. Gerade die 
aus Dead or Alive 3 übernomme- 
nen Stages versprühen eher wenig 
PS4-Flair. Wer mit dem fünften Teil 
noch nicht in Berührung kam, soll- 
te spätestens jetzt zugreifen. MC 
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Generatiuon zurück. 


Bladestorm: Nightmare 


БЕП Schlachten im 100-jáhrigen Krieg? — Cool. Im Stile von Dynasty Warriors? — Meh. 


ACTION | Obwohl die Massen- 
schlachten vor europáischer Kulis- 
se natürlich enorm an die Dynasty 
Warriors-Reihe erinnern, konn- 
te uns Bladestorm jedoch ein klei- 
nes bisschen positiv überraschen. 
Ihr verkörpert hier nämlich keinen 
Kriegsherren, der seine Armee in 
den Kampf führt, sondern einen ge- 
meinen Söldner, der sich seine Auf- 
traggeber danach aussucht, wer 


pe x = \ 
Overkill: Die Massenschlachten sind auch bei B/adestorm sehr 
unübersichtlich, zudem ist die Steuerung recht hakelig geraten. 
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am besten bezahlt und die größ- 
ten Erfolgsaussichten hat. Um Mis- 
sionen anzunehmen, besucht ihr 
das Wirtshaus, wo ihr auBerdem 
Gerüchte aufschnappen und eu- 
ren Charakter aufleveln sowie eure 
Sóldner-Garnison verwalten kónnt. 
In den Schlachten sollt ihr schließ- 
lich genau wie bei den Dynasty War- 
riors hauptsáchlich feindliche Ba- 
sen einnehmen und die dortigen 


Hauptmánner niederstrecken. Der 
Clou ist jedoch, dass ihr hier nicht 
nur einen einzigen Kämpfer steuert, 
sondern euer komplettes Squad. 
Wáhrend ihr mit gedrückter R1-Tas- 
te eure Mannen die Standard-Atta- 
cken ausführen lasst, aktiviert ihr 
mit den Aktionstasten Spezialan- 
griffe oder Buffs. Diese lassen sich 
selbstverstándlich auch aufrüsten 
und beispielsweise die Abklingzeit 
verkürzen. Schón: Ihr kónnt jeder- 
zeit zwischen den verschiedenen 
Squads wechseln. So ist es móg- 
lich direkt auf dem Schlachtfeld 
von ein paar Fußsoldaten zur Ka- 
vallerie oder zu Pikenträgern zu 
springen. Für eine kurze Zeit ist das 
auch alles recht motivierend, doch 
die Schlachten verlaufen leider im- 
mer gleich und sind vollkommen 
anspruchslos. Die Präsentation ist 
zudem unfassbar öde und teilweise 
hanebüchen japanisch. Die Darstel- 
lung der europäischen Königshäu- 
ser ist geradezu grotesk und be- 


schämend. Hinzu kommt, dass die 
Technik von Bladestorm genauso 
miserabel ist wie bei den Warriors. 
Matschige, triste PS2-Texturen und 
sichtbare Pop-ups haben auf einer 
PS4 einfach nichts zu suchen. B/a- 
destorm: Nightmare ist zwar kein 
Totalausfall und steckt das belang- 
lose Dynasty Warriors: Empires in 
die Tasche, aber für den deftigen 
Preis ist das Gebotene einfach zu 


wenig. CD 
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Leider steckt immer 
noch zu viel Dynasty 
Warriors in dem netten 
Action-Ansatz. 
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Dragonball Xenoverse 


EES БЕЙ Die Dragonball-Helden widersetzen sich erneut den Gesetzen der Schwerkraft. 


BEAT 'EM UP | Kamehameha! Okay, 
der Spruch ist reichlich überstrapa- 
ziert, aber jetzt weiß zumindest je- 
der, dass gleich von Dragonball die 
Rede ist — genauer von Dragonball 
Xenoverse, dem neuesten Ableger 
einer beeindruckenden Menge von 
Action-Spielen rund um die Man- 
ga- und Anime-Reihe. Die Prámisse 
von Xenoverse ist vielversprechend: 
Eine Gruppe von Bósewichten hat 


e 
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wacell| (Ped) Form) 2 
| Aber anzunehmén, 


sich vorgenommen, zu einschnei- 
denden Momenten in der Dragon- 
ball-Geschichte zurückzukehren 
und maßgebliche Geschehnisse zu 
verändern. Die Folge: Chaos pur — 
und sogar die Leben bekannter Seri- 
en-Helden stehen auf dem Spiel. Da 
man das als braver Held natürlich 
nicht einfach so geschehen lassen 
kann, erstellt man sich einen eige- 
nen Avatar — sogar seine Rasse kann 


eine Weile Spaß, unterfordern aber ob des simplen Kampfsystems. © 


man selbst festlegen — und begibt 
sich in die Vergangenheit, um die 
fiesen Pläne zu vereiteln. Das voll- 
bringt man großteils, indem man in 
ausladenen Arenen Schläge austeilt. 
Auf Realismus wird hierbei gepfif- 
fen, stattdessen sausen Freund und 
Feind bar jeder Gravitation durch die 
Lüfte, dass es eine Freude ist. Weni- 
ger schön ist die Tatsache, dass das 
Gameplay sehr simpel ausfällt. Ab- 
seits von zwei Standard-Angriffen 
und einigen individuell zusammen- 
stellbaren Spezialangriffen benötigt 
man kaum Taktik, um aus den Aus- 
einandersetzungen siegreich her- 
vorzugehen. Da das Kampfsystem 
auch im Mehrspielermodus nicht 
mehr Finesse zulässt, ist hier eben- 
falls schnell die Luft raus. Die Kame- 
ra spinnt zudem gerne mal herum 
oder bleibt an Level-Objekten hän- 
gen. Hinzu kommt die wenig berau- 
schende technische Umsetzung des 
Drachenball-Spektakels: Die Unter- 
schiede zwischen der PS3- und PS4- 


Fassung sind marginal, abseits eini- 
ger schönerer Texturen ist es völlig 
egal, zu welcher Version man greift. 
Auch die Last-Gen-Fassung sieht 
jedoch höchstens durchschnittlich 
aus. Immerhin: Der Soundtrack ge- 
fällt dank der guten Mischung aus 
neuen und bekannten Melodien. 
Ansonsten gilt die abgedrosche- 
ne Phrase: Fans der Vorlage greifen 
Zu, alle anderen spielen Probe. Oder 


lassen's einfach sein. LS 
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Die Atmosphäre 
passt, in spielerischer 
Hinsicht ist's jedoch 
höchstens Mittelmaß. 


Zombie Army iriooy 


БЕЙ Die etwas andere Weltkriegs-Shooter-Sammlung ist ein Eldorado für Scharfschützen. 


EGO-SHOOTER | Mai 1945, Ende 
des Zweiten Weltkriegs: Deutsch- 
land ist geschlagen. Aber anstatt zu 
kapitulieren, holt der Führer zu ei- 
nem letzten, verzweifelten Schlag 
gegen die Alliierten aus. Er befiehlt 
,Plan 7“, der bewirkt, dass alle ge- 
storbenen Wehrmachtssoldaten als 
Zombies auferstehen und erneut 
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kámpfen. Wer im Geschichtsunter- 
richt aufgepasst hat, der weiß na- 
türlich, dass Adolfs Zombieapoka- 
lypse, die den Story-Hintergrund für 
Zombie Army Trilogy darstellt, ge- 
seheitertist nie stattgefunden hat. 
Als einer von acht Helden macht ihr 
euch im Ego-Shooter von Rebellion 
(Sniper Elite 3) auf, um in 15 Missi- 


A 


A 


74m HEADSHOT 


Kopfschuss-Bonanza: Genaue Treffer sind hier Pflicht, sonst stehen die in ' 
Horden auftretenden Zombies ein weiteres Mal auf. Gift für den Munitionsvorrat. 
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onen dem Untoten-Führer und sei- 
nen Zombie-Armeen endgültig den 
Garaus zu machen. Vor jeder Mis- 
sion wáhlt ihr aus, welche Ausrüs- 
tung und welche Waffen ihr mit- 
nehmen wollt. Wichtigstes Utensil 
ist jedoch stets eurer Scharfschüt- 
zengewehr. Wie bei einem Spiel der 
Sniper Elite-Macher nicht anders 
zu erwarten, artet die Action in ZAT 
zu einem wahren Headshot-Festi- 
val aus — inklusive der Rebellion-ty- 
pischen, inszenierten Slow-Motion 
Kills. Aber auch diese kónnen nicht 
verhindern, dass nach ein paar Le- 
vels in Sachen Gameplay die Luft 
raus ist. Mehr Spaß macht der Titel 
da schon zusammen mit ein paar 
Freunden. Sowohl die Kampagne als 
auch der Horde-Modus, bei dem ihr 
versuchen müsst, so lange wie móg- 
lich zu überleben, bieten einen Ko- 
op-Modus für bis zu vier Spieler. Stil, 
Story und Prásentation des Spiels 


schwanken dabei stets zwischen 
trashig cool und hanebüchen pein- 
lich mit extremen Ausschlágen in 
beide Richtungen. Auch in techni- 
scher Hinsicht ist Zombie Army Tri- 
logy keineswegs ein Hingucker. Die 
Levels sind zwar — im Gegensatz zur 
Action — recht abwechslungsreich, 
leiden aber unter Texturarmut und 


gelegentlichen Rucklern. WF 
nfos 
SPIELER 14 
ER a 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 3,5 GByte 
PREIS ` ` © ca.50 Euro 


Wertung & Fazit 


Seichte Zombie-Ballerei 
mit ordentlichem 
Umfang und kurzwei- 
ligem Mehrspielermodus 


www.playvier.de 
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AUCH DIGITAL ERHÄLT 


DLCs, Add-ons, Patches — Eige: ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Grand Theft Auto 5 


Online — Heists 


Ein altes Sprichwort besagt: , Was lange 
wáhrt, wird endlich gut." Nun, Rockstar 
scheint dies nicht so geläufig zu sein. 


ACTION | Bereits zum Start der PS3-Version an- 
gekündigt, sind die Heists für GTA Online nun 
endlich erschienen. Hier kónnt ihr euch mit 
euren Freunden oder unbekannten virtuellen 
Gangstern zu Banden zusammenschlieBen und 
genau wie in der Solo-Kampagne Raubüberfál- 
le ausführen. Nun, zumindest theoretisch kónnt 
ihr andere Leute um ihren hart verdienten Zas- 
ter erleichtern, denn die Heists starten in den 
meisten Fállen noch nicht einmal. 


Öfter mal was Neues 

Spieler, die GTA Online zum Release oder kurz 
danach zocken wollten, haben jetzt wohl ein un- 
angenehmes Déjà-vu, denn schon damals lief 
der Modus leider alles andere als rund. Zu oft 
flog man aus dem Spiel, kam überhaupt nicht 
erst rein und musste zudem etliche nervige 
Bugs ertragen. War GTA Online bei der ersten 
Fassung 2013 noch schlichtweg katastrophal, 
versagten die neuen Versionen im letzten Jahr 
wenigstens nicht vollends und konnten relativ 
zügig lauffáhig gepatcht werden. Die neuen He- 
ists ordnen sich wohl irgendwo dazwischen ein, 
denn sogar eine Woche und ein sehr großes Up- 
date später laufen die neuen Spielinhalte immer 


Immer mehr Spiele setzen auf Online-Komponenten oder 
DLCs. Hier erfahrt ihr, welche DLCs ihr Geld wert sind, wie 
der aktuelle Stand bei MMOGs ist und welche Neuigkeiten 
es sonst noch rund um das Thema Online gibt. Außerdem 
integrieren wir unsere bisherige Replay-Rubrik in den neuen 
„Continue?“-Teil. Künftig lest ihr hier also auch Nachbe- 
trachtungen bereits erschienener Spiele, sei es in Form einer 
Bestandsaufnahme wie jüngst bei Driveclub oder als „Was 
ging da schief?"-Entwickler-Interview. 


noch kaum. Die meiste Zeit verbringt ihr in der 
Lobby und wartet verzweifelt darauf, dass end- 
lich genug Mitspieler beitreten, um den Raub- 
zug zu starten. Teilweise verbrachten wir dort 45 
Minuten bis wir unsere Session starten konnten. 
Seltsam, da es an willigen Mitspielern ja eigent- 
lich nicht mangeln sollte. Als wir dann selbst ei- 
nem von anderen Mitspielern gehosteten Heist 
beitreten wollten, hatten wir mit Verbindungsab- 
brüchen zu kámpfen — so wird ein Schuh draus. 
Als es uns dann endlich einmal gelang, doch in 
ein Spiel zu kommen, 
schleuderte ein Bug 
unser Fahrzeug meh- 
rere Kilometer über 
die Stadt und ließ 
uns unversehrt, aber 
am anderen Ende 
der Karte, abstürzen. 
Rockstar hat hier wohl 
immer noch nicht aus 
alten Fehlern gelernt 
und sollte schleunigst 
weiter nachpatchen. 
So geht's jedenfalls 
nicht. 


Bohr nicht zu schnell, sonst kann der Bohrer heislauten 


Es leeeebt! So halbwegs. 


Habt ihr jedoch einmal Glück und irgendwie ge- 
lingt es drei weiteren SpieBgesellen eurem Spiel 
beizutreten, erweisen sich die virtuellen Raub- 
züge als äußerst spaßig und stehen den gro- 
Ben Heists aus der Story-Kampagne beinahe 
in nichts nach. Habt ihr mit eurem Online-Cha- 
rakter Rang 12 erreicht und nennt ein Luxus- 
Apartment euer Eigen, werdet ihr von Lester an- 
gerufen, der euch die Raubzüge anbietet. Vor 
jedem Heist müsst ihr, wie auch in der Single- 
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player-Kampagne, erst einmal den Überfall pla- 
nen und gewisse Vorbereitungen treffen. Dabei 
müsst ihr nicht einfach nur ein Fluchtauto be- 
sorgen, sondern kümmert euch beispielsweise 
um einen Gefángnisbus sowie ein Flugzeug, um 
einen Schwerverbrecher aus dem Knast zu be- 
freien. Die Inszenierung ist hierbei wirklich ge- 
lungen und die überdrehten Charaktere, auf die 
ihr wáhrend der Heists trefft, machen allesamt 
Spaß und motivieren zum Weiterzocken. Wenn 
ihr denn nicht wieder rausfliegt. Schón auch, 
dass man sich und seine Mitstreiter vor den 
Missionen mit allerhand schrágen Masken aus- 
statten kann. Was uns allerdings nicht beson- 
ders gut gefállt, sind die oftmals sich ewig hin- 
ziehenden Anfahrtswege zu einem Zielpunkt. 


Stiehl einen 


Wird man im Einzelspielermodus wáhrend die- 
ser Fahrten meist von einem KI-Kumpanen un- 
terhalten, seid ihr hier einfach alleine für etliche 
Zeit auf der nicht sonderlich dicht befahrenen 
Straße unterwegs — langweilig. Dies ist aber na- 
türlich nur ein Kritikpunkt, wenn ihr mit fremden 
Mitspielern unterwegs seid. Ihr volles Potenzial 
entfalten die Heists nämlich selbstverständlich, 
wenn ihr als eingespieltes Team schon im Vor- 
aus euren Coup plant und euch untereinander 
absprecht. Problematisch ist allerdings, dass 
man oft schon nach den Vorbereitungsmissio- 
nen wieder Verbindungsprobleme hat und man 
so die Heists nicht fortführen kann. 

Die Heists selbst haben uns wirklich Spaß 
gemacht und dürften Fans für weitere Wochen 


kaa. 
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gut unterhalten. Dafür muss Rockstar allerdings 
dringend die ganzen Probleme beseitigen, wel- 
che den Spielspaß schon im Keim ersticken. 
Das Potenzial der Raubüberfálle ist zwar klar er- 
kennbar, aber im momentanen Stadium kónnen 
wir die Heists wirklich nur unglaublich geduldi- 
gen Naturellen ans Herz legen. Der Rest sollte 
warten, bis nachgepatcht wurde. Von uns gibt's 
daher erstmal keine Empfehlung. CD 


Hersteller Rockstar Games 
Preis 0,00 Euro 
Downloadgröße - 
Erscheinungsdatum 10. März 2015 
Plattformen PS4, PS3 


Mangelhaft 


Far Cry 4: Im lal der Yetis 


In diesem DLC verliert ihr alles und müsst obendrein gegen Schneemenschen kámpfen. 


EGO-SHOOTER | Während der letzte Einzelspieler- 
DLC Die Flucht aus dem Durgesh-Gefángnis auf eine 
spannende Zeitkomponente setzte, stellt uns Das Tal 
der Yetis vor eine komplett neue Herausforderung. Held 
Ajay Ghale stürzt in der etwa sechs Stunden langen Er- 
weiterung irgendwo in den luftigen Hóhen des Himala- 
yas ab und muss sich mit einer verrückten Sekte ausein- 


andersetzen. Das Problem: Beim Helikopterabsturz hat 
Ajay nicht nur den Kontakt zu seinen Kameraden verlo- 
ren, obendrein gingen auch seine gesamte Ausrüstung 
und aus unerklärlichen Gründen auch seine Skills flö- 
ten. So verbringen wir zu Beginn des Add-ons viel Zeit 
damit, Feinde mit Messer und Bogen auszuschalten, bis 


wir zu einer Relaisstation gelangen. Die Station dient 


uns als Basis im Kampf gegen die Sekte und wir müssen 
sie des Nachts gegen die verrückten Jünger verteidigen. 
Um die harten Abwehrkámpfe einigermaßen heil zu 
überstehen, statten wir unsere Basis mit Wällen, Minen- 
feldern oder Feuerfallen aus. Dafür müssen wir entwe- 
der eine Stange Geld ausgeben oder kónnen auch rela- 
tiv simple Missionen im Tal erledigen und so bestimmte 
Verteidigungsanlangen kostenlos freischalten. Neben 
den Verteidigungskämpfen erledigt man in Tal der Ye- 
tis natürlich auch Story-Missionen. Die Aufträge fallen 
ziemlich áhnlich zu denen des Hauptspiels aus, sprich 
sie sind recht spektakulár inszeniert und abwechslungs- 
reich. Mal begeben wir uns auf die Suche nach dem ver- 
schollenen Piloten des Helikopters, mal müssen wir die 
Kommunikation der Sekte stóren und mal gilt es, vor ei- 
nem Yeti aus einer Hóhle zu flüchten. Insgesamt ist Das 
Tal der Yetis eine gelungene Erweiterung für Far Cry 4, 
zumal man ein komplett neues und relativ groBes Ge- 


biet erkundet. MS 
Hersteller Ubisoft 
Preis 14,99 Euro 


Downloadgröße 
Erscheinungsdatum 
Plattformen 


ca. 1,7 GByte (PS4) 
11. Márz 2015 
PS4, PS3 
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Lords of the Fallen: Ancient Labyrinth 


Magerer DLC, der wohl nur beinharte Fans interessieren dürfte. 


ROLLENSPIEL | Ancient Labyrinth entführt 
Held Harkyn in die „vergessene Bibliothek", ein 
neues Gebiet abseits des Hauptspiels. Um dort 


hinzugelangen, muss Harkyn den Boss „Bestie“ 
besiegt haben und anschlieBend den Schmied 
aufsuchen. Die Bibliothek besteht nur aus drei 
großen, ringfórmigen Levelbaustei- 
nen, die man über mehrere Hebel 
rotieren lässt. Überraschungen, 
anspruchsvolle Rätsel oder gar fri- 
sche Spielelemente bieten die drei 
Ring-Levels leider nicht, man wan- 
dert einfach durch gewohnt schick 
texturierte, aber auch sterile Gän- 
ge, sammelt ein paar Audio-Noti- 
zen ein und prügelt sich vor allem 
mit Monstern. Anstelle der klas- 


ADD-ON 


sischen Rhogar verhauen wir diesmal haupt- 
sächlich Skelette. Weder die öde Geschichte 
noch die Kämpfe können überzeugen. Vor allem 
Letztere nervten mit einer schlimmen Kamera- 
führung und einigen unfairen Stellen. Für satte 
neun Euro bekommt man hier nur ein zähes und 
gerade einmal zwei Stunden dauerndes Aben- 


teuer serviert. FS 
Hersteller CI Games 
Preis 8,99 Euro 
Downloadgröße ca. 10 MByte 
Erscheinungsdatum 4. März 2015 


Plattformen PS4 


Mangelhaft 


Call of Duty: Advanced Warfare - Havoc 


Die Zombies erhalten nun auch auf der Playstation Einzug. 


EGO-SHOOTER | Vorgestellt haben wir euch den 
ersten Advanced Warfare-DLC Havoc ja bereits in 
der letzten Ausgabe. Seit Ende Februar kommen 
nun auch Playstation-Besitzer in den Genuss der 


vier neuen, größtenteils gelungenen Karten Drift, 
Core, Sideshow und Urban sowie der ersten Epi- 
sodes des Exo-Survival-Modus. Zur Erinnerung: 
In diesem klassischen Koop-Survival-Modus tre- 
tet ihr gegen Wellen immer stárker 
werdender Gegner an. Und weil der 
Name nicht ganz zufállig gewáhlt ist, 
sind eben auch Zombies in Exo-Suits 
dabei. Für jeden Gegner-Abschuss 
und gelungene Aktionen erhaltet ihr 
Kohle, die ihr in Waffen investiert 
oder mit der ihr neue Bereiche der 
bisher einzigen Karte freischaltet. 
Und wie schon beim Exo-Survival- 
Modus aus dem Hauptspiel oder ver- 
gleichbaren Varianten der Vorgän- 


ger ist Teamwork im Zombie-Part wichtig: Selbst 
wenn nur ein einzelnes Mitglied eures Teams Mist 
baut, ist das Match schneller vorbei, als euch lieb 
ist — eine erfrischende Abwechslung zum Dauer- 
feuer-Gameplay der restlichen Mehrspieler-Modi. 
Für 14,49 € ist der Inhalt zwar etwas dürftig, aber 
wer neues Futter für AW-Multiplayer-Abende ha- 
ben will, kommt um Havoc nicht herum. Und nennt 
wahrscheinlich eh den Season Pass sein Eigen. SL 


Activision 

14,49 Euro 

ca. 20 GByte (PS4) 
25. Februar 2015 
PS4, PS3 


Hersteller 

Preis 
Downloadgröße 
Erscheinungsdatum 
Plattformen 


Driveclub: Downiorce 


Das schlecht gestartete Sony-Rennspiel wird von Monat zu Monat besser! 


RENNSPIEL | Inzwischen ist für Driveclub ein 
Patch auf Version 1.12 verfügbar und damit ha- 
ben die Entwickler wieder zahllose Verbesse- 


rungen ins Spiel eingebaut. Beispielsweise wur- 
den nun Wiederholungen implementiert: Am 
Ende jeder Einzelspieler-Veranstaltung dürft ihr 
das Replay des letzten Rennens 
speichern und später im Wieder- 
holungsbereich ansehen. Darüber 
hinaus haben die Entwickler wei- 
ter an der Steuerung gearbeitet 
und das Drift-Verhalten der Fahr- 
zeuge spürbar verbessert. Das Be- 
strafungssystem wurde ebenfalls 
modifiziert und als Belohnung für 
das Erreichen der Fahrerstufe 50 
bekommt ihr einen Ferrari 599XX 
Evoluzione geschenkt. Daneben 


erscheinen momentan jeden Monat kosten- 
pflichtige Erweiterungen wie der Downforce- 
DLC. Zum Preis von knapp 6 Euro fügt dieser 
dem Hauptspiel fünf neue Autos (Corvette 706, 
Ferrari F50, Jaguar F-Type R Coupé, SRT Viper 
GTS sowie den unfassbaren Koenigsegg One:1) 
und elf (relativ unspektakuláre) Rennveranstal- 
tungen für den Einzelspieler-Modus hinzu! UH 


Hersteller Sony 
Preis 5,99 Euro 
Downloadgröße Unbekannt 
Erscheinungsdatum 25. Februar 2015 
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Plattformen 
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The Evil 


Within 


The Assignment 


Der Horror geht weiter: Parallel zu den Ereignissen von The Evil Within erlebt Neu-Pro- 
tagonistin Juli Kidman im ersten DLC The Assignment ihren persónlichen Albtraum. 


ACTION-ADVENTURE | In Zeiten oftmals schnell 
hingeklatschter DLC-Inhalte zwecks maximaler 
Gewinnerzielung tut es immer gut, richtig kompe- 
tent gemachte Zusatzinhalte zu spielen zu bekom- 
men — vor allem, wenn diese wie The Evil Within: 
The Assignment ein deutlich anderes Spielgefühl 
im Vergleich zur Hauptkampagne liefern. Die zwei 
neuen Kapitel des Horror-Geniestreichs aus der 
Feder von Resident Evil-Erfinder Shinji Mikami er- 
zählen aus Sicht der jungen Polizistin Juli Kidman 
deren Erlebnisse wáhrend der ersten Hálfte von 
Haupt-Protagonist Sebastian Castellanos Aben- 
teuer. Alles ist nicht so, wie es scheint — endlich 
erhalten wir als Spieler ein paar Antworten be- 
züglich der wahren Beweggründe der Heldin. Die 
Handlung ist zwar nach wie vor nicht die größte 
Stárke des Spiels — und endet nach knapp drei bis 
vier Stunden Spielzeit mit einem fiesen Cliffhanger 
mit Ausblick auf die náchste DLC-Episode — wirkt 
aber dennoch kompetenter erzáhlt als die oftmals 
reichlich kásigen Ereignisse des Hauptspiels. Vor 
allem jedoch setzt sich The Assignment durch das 
vollkommen auf Schleichen ausgelegte Gameplay 
ab. Tatsáchlich bekommt die Protagonistin nur ein 


einziges Mal wáhrend der Spielzeit eine Schuss- 
waffe in die Hand gedrückt, und dann nur für ei- 
nen kurzen, geskripteten Moment. Den Rest der 
Zeit ist sie mit nichts als einer Taschenlampe aus- 
gestattet, die jedoch über die praktische Funktion 
verfügt, unsichtbare Objekte und Gegner sichtbar 
werden zu lassen. Das ist sehr unterhaltsam und 
sorgt für einige spannende Momente und interes- 
sante — wenngleich sehr einfache — Rátsel. Wirk- 
ten die Stealth-Elemente bisher eher mau imple- 
mentiert, machen die Schattenspielchen nun sehr 
viel Spaß. Kidman verfügt über eine breite Palet- 
te an Móglichkeiten, ihre Gegner auszutricksen: 
So kann sie diese etwa mittels klingelnder Telefo- 
ne in Räume locken und einsperren, sie mithilfe 
von Umgebungsfallen ausschalten, sie durch Ru- 
fen oder geworfene Flaschen in flasche Richtun- 
gen locken oder sie mit — rar gesáten —Einweg-Ax- 
ten von hinten erledigen. Mindestens genauso oft 
bleibt einem aber nichts anderes übrig, als sich zu 
verstecken oder die Beine in die Hand zu nehmen, 
was angesichts ihrer sehr beschránkten Ausdau- 
er jedoch auch nicht immer zum Erfolg führt. Als 
Ausgleich dafür regeneriert sich die Gesundheit 
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der Protagonistin automatisch, sobald sie stillsteht 
oder an einer Wand lehnt. Davon, leicht zu sein, ist 
der DLC dank Gegnern, die einen mit ein bis zwei 
Schlágen den Garaus machen kónnen, dennoch 
weit entfernt. So gut und ausgefeilt das Stealth- 
Gameplay funktioniert, hátten wir uns dennoch 
etwas mehr Variantenreichtum bezüglich der 
Gegner-Vielfalt gewünscht. Neben den Menschen- 
áhnlichen Standardgegnern und vernarbten, auf 
Geráusche reagierenden Krabbel-Viechern gibt es 
hier nicht viel Abwechslung. Immerhin: Ein großes 
Spezial-Monster, das euch unbarmherzig durch 
den gesamten DLC jagt, ruft im allerbesten Sin- 
ne Erinnerungen an Nemesis aus Resident Evil 3 
wach. The Evil Within-Fans greifen zu — und wem 
die Schleichereien in Alien: Isolation zu frustig wa- 


ren, ebenfalls. LS 
Hersteller Bethesda 
Preis 9,99 Euro 


Downloadgröße 1,5 GByte (PS3); 6,6 GByte (PS4) 
10. März 2015 
PS4, PS3 


Erscheinungsdatum 
Plattformen 
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Best 


Nach unserer dringend benótigten 
Neugestaltung im letzten Heft haben 
wir uns nun ein paar neue Rubriken 
einfallen lassen, die mal persónlich, 
mal witzig, mal informativ ausfallen. 
Doch das wird lángst nicht alles sein. 
In unseren kranken Oberstübchen 
reifen noch weitere Ideen für diese 
Seiten. Feedback zu den Rubriken an 
redaktion@playvier.de. 


of Plays 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert 
sowie unsere Empfehlungen fiir die Vita und die PS3. 


ACTION 


= Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
ге, eine riesige Welt und fette Action, und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


sl Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


* Infamous: First Light рш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


EE Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
"SE Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
& Ein echter Appetithappen für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und flüssigem 
Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wássrig. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Иш CET ртс: Devil May Cry Definitive Edition FI 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 

| taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 

j abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


я Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
j tionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 
Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 


Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
üllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Hotline Miami 
М Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

"Y Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

B^ lj Charme, noch mehr Brutalitát und einem grandiosen 

No Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


BEAT 'EM UP 


Injustice: Gëtter unter uns 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 02/14 

DON ЫЙ Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 

SES * Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Lot Prügler von Warner macht's möglich. 


Mein erstes Mal mit... Grand Theft Auto 


Jugendsunden 


An dieser Stelle plaudern die Redakteure aus dem Nähkästchen, 
wie sie zum ersten Mal mit einer Spielereihe in Berührung kamen. 


ACTION | Bei meiner ersten Begeg- 
nung mit der GTA-Serie muss ich 
etwa zehn oder elf Jahre alt ge- 
wesen sein. Ja, viel zu jung, ich 
weiß. Damals habe ich aber bei 
einem Schulfreund übernachtet, 
der den ersten Teil der Gangster-Sa- 
ga auf seinem PC installiert hatte. Bäh, 

PC! Ich weiß ... Aber immerhin kann ich so- 
mit meine Hände in Unschuld waschen. Mein 
damaliger Kumpel ist schuld, dass aus mir so 
ein moralisch verwahrloster Sozialkrüppel ge- 
worden ist. Aber ich schweife ab, schließlich 
geht es um GTA und nicht um die zerstör- 
ten inneren Werte eines teigigen Volos. Auch 
wenn ich die Story und die sozialkritischen 
Aspekte damals noch nicht verstand (ich war 
immerhin ein dummes Kind), verliebte ich 
mich sofort in dieses Grand Theft Auto und 
ärgerte mich tierisch, dass ich weder einen 
PC mein Eigen nannte noch eine Playstation 
besaß. Die laut unserem Schwestermagazin 
N-ZONE damals angekündigte N64-Portie- 
rung erschien leider nie (Lügenpressel), was 
sicherlich auch dazu beitrug, dass ich mich 
als Nachfolger zu Nintendos Kiddie-Konso- 


le für eine Playstation 2 entschied. 
Hier war ich dann allerdings doch 
selbst für meine moralische Ver- 
wahrlosung verantwortlich, da ich 
die Kurzsichtigkeit meiner Mutter 
voll ausnutzte (USK-Pömpel wa- 
ren damals noch viel kleiner) und mir 
Grand Theft Auto 3 kaufen ließ. Meine 
Mom denkt wahrscheinlich immer noch, dass 
es ein Rennspiel war. Es tut mir leid, Mami! 
Aber egal, das Spiel fesselte mich und meinen 
besten Kumpel nämlich für unzählige Stun- 
den an den Bildschirm. Für Story und Sozial- 
kritik waren wir immer noch zu doof, aber die 
Open World, gepaart mit Cheats für zahlreiche 
Waffen und Panzer, zauberte uns ein seliges 
Lächeln auf die präpubertären Pickelgesich- 
ter. Auch wenn ich die GTA-Serie heute vor al- 
lem für ihre genialen Charaktere, tollen Set- 
tings und die cool inszenierte Action schätze, 
möchte ich die Erinnerungen an unsere da- 
malige Chaos-Spielweise nicht missen. Fun 
Fact: Für Vice City schickte ich einen Klassen- 
kameraden an die Kasse. Der war zwar jünger 
als ich, konnte aber damals schon bequem ei- 
nen Schluck aus jeder Dachrinne nehmen. 
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SPORTSPIEL 


NBA 2K15 PAX 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 
Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 


das beste erháltliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


FIFA 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 87 
Der Fußball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikämpfe konnten uns begeistern. 


NHL 15 n 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Madden NFL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 
verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 
Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 


Mit 41 über die Nordschleife 


RENNSPIEL | Wer bereits eine PS4 daheim 
stehen hat und sich zu den beinharten Renn- 
spiel-Fans zählt, dem fehlt nur noch ein ent- 
sprechendes Racing-Game zum Glücklich- 
sein! Doch für Sonys Next-Gen-Konsole wurde 
bislang keine ernst zu nehmende Rennsport- 
Simulation veröffentlicht und der Hoffnungs- 
träger Project Cars wurde leider erneut ver- 
schoben, voraussichtlich auf Mitte Mai. So 
blieb uns nichts anderes übrig, als einen Ga- 
ming-Seitensprung zu wagen und dafür ha- 
ben wir uns die Hardcore-Simulation Assetto 
Corsa auf dem PC ausgesucht. Das Spiel des 
Entwicklers Kunos Simulazioni wurde am 19. 
Dezember 2014 via Steam veröffentlicht und 
seit dem 11. März 2015 steht der erste kos- 
tenpflichtige DLC namens Dream Pack 1 zum 


Download bereit. Während die Nordschlei- 
fe im Hauptspiel lediglich als Community-ba- 
sierter Content zur Verfügung steht, enthält 
der Dream Pack 1 eine offizielle und laserge- 
scannte Variante der berühmten Rennstrecke. 
Assetto Corsa glänzt außerdem durch eine fa- 
belhafte Unterstützung professioneller Lenk- 
rad-Hardware. In diesem Zusammenhang 
konnten wir das Spiel bei unseren Kollegen 
der PC Games Hardware in Verbindung mit ei- 
nem Fanatec-Wheel (ClubSport Wheel Base 
V2 plus Porsche-Lenkrad) zocken. Das damit 
vermittelte Fahrgefühl ist gigantisch und zählt 
mit zum Besten, was uns im Genre der Renn- 
sport-Simulationen jemals untergekommen 
ist. Kein Wunder, allein die Lenkrad-Hardware 
kostet mit Pedalerie über 1.000 Euro ... UH 


PES 2015 WERTUNG| 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 


Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 
dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 
verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit F/FA. 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered 
ИЩ Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
3% Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Е.Р 
E] eher Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

I Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 9 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


PSN] Child of Light om 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 
Das in einem wunderschönen Zeichenstil gehaltene 


Rollenspiel mit Rundenkámpfen bietet ein spannendes 
und charmantes Abenteuer für Grof und Klein. 


Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/14 

Das Online-Rollenspiel zeigt sich im Vergleich zu seiner 
ersten Fassung stark verbessert und bietet Japano-RPG- 
Fans viele spaßige Stunden. 


In einer frühen Entwicklungsphase 
von Tomb Raider sollte Lara Croft 
eigentlich Laura Cruz heißen. Ob 
ihre Tacos damals schon so riesig 
waren, ist allerdings unbekannt. 


AE 


The Walking Dead: Season 1. 


= Thief SS 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 

Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trágt. Schün old- 

schooliges Schleich-Abenteuer. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 


Lë [ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
А e 
| 


Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
E Schusswechsel in einem tollen Setting. 


des Reboots sieht Super aus und bietet viele spannende 

Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 


begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Watch Dogs M 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
| Das Action-Abenteuer rund ит den Hacker Aiden Pearce 


The Wolf Among Us 
6 Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
EN interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


The Walking Dead: Season 1 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

Ю Auch mehr Film als Spiel, das stört aber nicht, denn 
selten fühlten wir uns so sehr emotional mit den Charak- 
D teren verbunden wie in diesem Adventure. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 


WERTUNG 


EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


Se SS) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Ghosts 
| Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 


3 Adrenalin-Junkies unter euch. 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


WERTUNG 


Killzone: Shadow Fall 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 


WERTUNG 


Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


oder Monster, Evolve rockt! 


Far Cry4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 


WERTUNG 


Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Metro: Redux 
М Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 


WERTUNG 


Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 


û her. Ein tolles Komplettpaket. 


= Destiny 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 


WERTUNG 


| Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Ha/o-Entwickler 


J blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
=| aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


RENNSPIEL 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 


Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 


WERTUNG 


kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Rayman Legends 


d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


WERTUNG 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 


kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 


Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


EI PSNI Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


WERTUNG 


Limbo zeigt, zu was das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 


mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


[PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 


Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 


WERTUNG 


Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 


stattdessen zu The Pinball Arcade. 


CET Ps] 011101112: Welcome to OlliWood 87 


Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 


Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
-| riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 


Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


Trials Fusion 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 


Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 


süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


play* 


Auch wenn dem einen oder 
anderen das Setting immer 
noch aus dem Hals hángen 
mag, wie cool wáre denn bitte 
ein Assassin's Creed im Zwei- 
ten Weltkrieg? Die Assassinen 
bieten sich doch fórmlich da- 
für an, einen Guerilla-Krieg gegen die Nazis zu 
führen. Außerdem hat die Story-Schreiber bei 
Ubisoft noch nie etwas davon abgehalten, ihre 
Templer-Assassinen-Fehden in irgendeine Epo- 
che zu hieven. Apropos Schreiber: Sollte man bei 
Ubisoft endlich mal den Mut haben, von der ganz 
glatten Mainstream-Linie abzukommen, würden 
Sich durch dieses Szenario nicht nur spannen- 
de Schleichsequenzen und bombastische Ac- 


Hinter der Frontlinie 


Hier schreiben die Redakteure ihre Ideen für neue Teile bekannter Spieleserien 
nieder. Das kann ernst gemeint, aber auch vollkommener Unsinn sein. 


tion inszenieren lassen, es 
ließen sich tatsächlich auch 
sehr emotionale und erschüt- 
ternde Momente kreieren, die 
den Spieler zum Nachdenken 
bringen. Wer die berühmte 
KZ-Szene in der Serie Band of 
Brothers PEE hat, weif hier wohl ganz genau, 

wovon wir reden. Doch selbst wenn die Entwickler 
weiterhin ihren Wischiwaschi-Weg gehen sollten, 
gäbe es genug Material, ein erinnerungswürdiges 
Spiel zu schaffen. Wer weiß, vielleicht schafften es 
die Alliierten damals ja nur, den Strand in der Nor- 
mandie zu stürmen, weil sie die Hilfe der Assassi- 
nen hatten? Das würde dem Szenario einen ganz 
neuen Anstrich geben. CD 


STRATEGIE 


BEST OF PS VITA 


[ee PSN] Defense Grid 2 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 

[ "n Ei nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


= Persona 4 Golden 
VI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
[| PSNI Anomaly 2 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 83 
3 Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


3 Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 

in seiner Sammlung haben. 

= Tearaway 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 

Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 


Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 
Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 
Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
= Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das Spannende Adventure rund um eine Mordserie 


hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


° Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 
3] Uncharted: Golden Abyss 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
Action-Adventure geworden. 
[PSN] Soul Sacrifice Delta 
| Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
zx Dragon’s Crown 
4| Die Mischung aus Sidescroll-Arcade-Action und Rollen- 
spiel ist ein echter Geheimtipp. Etwas Freude am Grind 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 

dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 

und besitzt enormes Suchtpotenzial. 

Hersteller: NIS America | Ausgabe: 12/13 
solltet ihr allerdings mitbringen. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Eigentlich sollten hier die besten Videospiel-Verfilmungen stehen, nur leider gibt es davon nicht genug. Stattdessen 
widme ich mich hier einer Game-Filmreihe, die kommerziell erfolgreich ist, aber jeden Cineasten freiwillig von der 
Klippe springen lässt. Wir präsentieren: die schlechtesten Resident Evil-Verfilmungen! Also alle. 


play* test І 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


(| Resident Evil (2002) 


Der erste Film dieser Reihe der geistigen Ödnis ist sogar tatsäch- 
lich noch anschaubar. Sogar einige nette kleine Anspielungen 
auf die Spiele sind enthalten. Das war's dann aber schon. Neben 
Hauptdarstellerin Milla Jovodingens, die sowieso das Charisma 
eines Besenstiels besitzt, hat leider auch Móchtegern-Amazone 
und Schauspiel-Legasthenikerin Michelle Rodriguez eine größere 
Rolle. Hach ja, die gute alte Besetzungscouch. Jovoschlecht ist 
nämlich mittlerweile mit dem talentlosen Regisseur verheiratet. 


L7 | Resident Evil: Apocalypse (2004) 


* mimi | 
їишиш wi d 


Auch wenn der Look des Films okay ist, macht dieser Streifen 
nur betroffen. Mit dem Talent einer Gummipuppe gesegnete 
„Schauspieler“ hangeln sich mit dümmlichen Dialogen von 
Actionsequenz zu Actionsequenz. Der Gipfel der Idiotie ist dann 
der pseudoemotionale Kampf von Jovokannnix’ Figur (Charakter 
kann man nicht sagen) gegen den Nemesis. Man möchte meinen, 
dass sich die Leute von diesem B-Movie-Auswurf nicht für blöd 
verkaufen lassen, aber leider war er kommerziell erfolgreich. 


О) Resident Evil: Extinction (2007) 


Was macht man, wenn man ohnehin zu unfáhig ist, hochwer- 
tige Filme abzuliefern und die Vorlage zu ehren? Genau, man 
tritt Letztere noch weiter mit Füßen, indem man einen dicken 
Haufen auf ihre Geschichte setzt. Jovogucktwieeinautos Figur 
hat jetzt übrigens übermenschliche Kráfte und schnetzelt sich 
durch die Wüste. Das Setting ist jedoch bei Weitem nicht so 
trocken und spröde wie die darstellerischen Leistungen der 
Fehlbesetzungen von Claire Redfield und Albert Wesker. 


Mit dem schreiberischen Geschick eines Affen, dem Spüli gespritzt 
wurde und der nun manisch auf der Tastatur rumspringt, gelingt es 
Schreiber/Regisseur Paul W. S. Anderson, der Figur von Jovospielt- 
wieflascheleer wieder ihre Kräfte wegzunehmen. Ansonsten ist 

sie in einer von Zombies überlaufenen Stadt unterwegs und trifft 
andere uninteressante Laiendarsteller. Das ist aber auch alles egal, 
denn diesmal ist alles in 3D! Wohoo! Da ist es auch vollkommen 
wurscht, dass die Action dadurch noch billiger aussieht. 


Eigentlich konnte es nach dem furchtbaren Afterlife ja nur 
aufwárts gehen, doch Anderson und Jovounsgehendieideen- 
aus gelingt es tatsáchlich, sich noch einmal zu unterbieten. 
Das ist allerdings auch nicht besonders schwer, da Michelle 
Rodriguez die Drehpausen ihrer Proleten-Rennfilme nutzte 
und auf dem Set von Retribution auftauchte. Schlimmer als 
das ist eigentlich nur die miserable Darstellung von Ada Wong 
und Barry Burton. Aber gut, was haben wir erwartet? 


D 


i |) Resident Evil: The Final Chapter (2016) 


Ja, der Film erscheint erst nächstes Jahr, wir sind uns aber jetzt 
schon sicher, dass es Paul W. S. Anderson gelingen wird, einen 
riesigen, stinkenden Kotbatzen auf Zelluloid zu bannen. Resi-Fans 
kënnen sich also schon darauf freuen, erneut zu erleben, wie ihre 
Lieblingsspiele von einem talentbefreiten Pseudo-Filmemacher 
und seiner Frau mit der Ausstrahlung von einem Schluck Wasser 
vergewaltigt werden. Einen Trost gibt's aber: Der Streifen kann 
unmöglich schlimmer werden als Alone in the Dark von Uwe Boll. 


God of War 3 радо 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
* God of War: Ascension FREU 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 
Grand Theft Auto 4 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 9 
GTA: Episodes from Liberty City ухо 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 
Killzone 3 E 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake's Deception Sa 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
* Uncharted 2 Ж 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 
* Uncharted a 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 
Batman: Arkham City Ey 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 
* Batman: Arkham Asylum an 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock PRU 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
* Bioshock Infinite PREX 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 TUM 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PRU 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 
* Dark Souls т 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 
* Demon's Souls Wn 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 
Fallout 3 at 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin’s Creed 2 ПЧ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 
* Assassin's Creed: Brotherhood FRU 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations WEN 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
* Assassin's Creed 3 BEER 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 
* Assassin's Creed FERES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 
Dead Space 3 FEES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 
* Dead Space PER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 Sê 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Dishonored: Die Maske des Zorns FET 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PRU 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Mass Effect 2 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
* Mass Effect 3 PER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Red Dead Redemption PES 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
The Elder Scrolls 5: Skyrim Гатне 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut rn 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 ‘on 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
XCOM: Enemy Within E 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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PROJECT MORPHEUS: 
TECHNISCHE DATEN 


 Bildschirmtyp: OLED 

e Bildschirmgröße: ca. 14,5 cm 

* Bildschirmauflósung: 1.920x1.080 Pixel 
* Bildwiederholungsrate: 120/60 Hertz 
Maximaler Blickwinkel: 100 Grad 

* Beschleunigungs- und Kreiselsensor 

* HDMI- und USB-Anschlüsse 

e 3D-Audio und Social Screen" 


-rolect 
\VIorpheus 


Auf der Games Developers Conference stellte Sony 
einen neuen Prototypen von Project Morpheus vor 
und verschob die Veröffentlichung auf 2016! 
Wir bringen euch auf den neuesten Stand! 


REPORT IDie virtuelle Realität hat 
sich in letzter Zeit zu einem wich- 
tigen Thema gemausert. Wie sonst 
ließe sich das verstärkte Engage- 
ment zahlreicher Hardware-Her- 
steller in diesem Bereich erklären? 
Sony werkelt bekanntlich schon 
seit einigen Jahren an einem ent- 
sprechenden Headset. Daneben 


gibt es die bereits als Entwickler- 
kit verfügbare Oculus-Rift-Hard- 
ware (für PC), während Microsoft 
mit der sogenannten Holo Lens an 
einem ähnlichen Produkt arbei- 
tet. Jedoch basiert die Holo Lens 
auf einem anderen Konzept wie 
die Geräte der Konkurrenz, denn 
das transparente Headset schot- 


Project Morpheus: Shuhei Yoshida (Präsident der Sony 
Worldwide Studios) präsentiert einen neuen Prototypen. 
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tet den Nutzer nicht komplett von 
der AuBenwelt ab. Darüber hin- 
aus mischt nun auch noch Valve 
mit und entwickelt in Zusammen- 
arbeit mit HTC eine VR-Hardware 
namens Vive für die Steam-Platt- 
form. Demnach herrscht rege Auf- 
regung innerhalb der VR-Commu- 
nity, doch wie sinnvoll erweisen 


sich die Hardware-Erweiterungen 
für den Otto Normalspieler? 


Verbesserte Technik 

Wie eingangs erwáhnt, nutzte 
Sony nun schon zum zweiten Mal 
in Folge die Game Developers Con- 
ference in San Francisco (2. bis 6. 
Márz 2015) als Rahmen für die 


neuen VR Technologie anhand einiger Beispiele епаш 


Alle Bilder: Sony, Golem, Microsoft, play* 
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Virtual Reality: Die Zukunft des Gaming? 


PROJECT MORPHEUS 


Sonys VR-System macht Fortschritte! Der neue 
Prototyp von der Game Developers Conference 
wurde in fast allen Belangen deutlich verbes- 
sert und bietet nun ein exakteres und vor allem 
schnelleres Headtracking. Laut Sony ist dies 
ein wichtiger Schritt, um die Übelkeit zu verrin- 
gern, die bei vielen Spielern im Zusammenhang 
mit der Verwendung von VR-Brillen auftritt. 
Erscheinen wird Project Morpheus erst 2016, 
über den geplanten Preis der Zusatzhardware 
liegen uns bislang keine Informationen vor. 


OCULUS RIFT 


Der neueste Oculus-Rift-Prototyp hórt auf den 
Namen „Crescent Bay" und kommt mit einem 
besseren Display und Virtual Surround daher. 
Der Cresent-Bay-Entwurf profitiert von einer 
höheren Auflösung und Antialiasing. Auf älteren 
Oculus-Rift-Prototypen wirkt die Grafik ofmals 
recht grobpixelig, was bei der Cresent-Bay-Vari- 
ante kaum noch der Fall ist. Für die Consumer- 
Version des VR-Systems gibt es keinen offizi- 
ellen Veröffentlichungstermin, voraussichtlich 
kommt die Hardware 2016 auf den Markt. 


VIVE 


Das Valve-VR-System namens Vive wurde auf 
der GDC im März erstmals einer Öffentlichkeit 
präsentiert. Das Headset entsteht in Zusam- 
menarbeit mit dem Handy-Hersteller HTC und 
verfügt über eindrucksvolle technische Daten. 
So wartet das verbaute OLED-Display mit einer 
Auflósung von 1.200x1.080 Pixel für jedes 
Auge auf. Außerdem werden spezielle Control- 
ler für das System entwickelt und dank einer 
neuartigen Laserabtastung soll das Headtra- 
cking extrem genau funktionieren. 


Nicht nur Sony arbeitet an einem Headset, um die virtuelle Realität in deutsche Wohnzimmer zu bringen. So sind bereits Development Kits der Oculus- 
Rift-Hardware verfügbar und Microsoft sowie Valve/HTC sind inzwischen ebenfalls auf den Zug aufgesprungen und entwickeln entsprechende VR-Brillen. 


HOLO LENS 


Microsoft verfolgt mit der Holo Lens einen 
anderen Ansatz als die Konkurrenz, um Xbox- 
One- und PC-Spielern die virtuelle Realität 
näher zu bringen. Das System enthält durch- 
sichtige Gláser, wodurch Objekte beispielswei- 
se in die Luft oder direkt auf Móbelstücke im 
Raum vor euch projiziert werden kónnen. Die 
Hardware wird eine Highend-CPU, -GPU sowie 
Holographic Processing Unit (HPU) enthalten 
und ein 3D-Sensor erkennt Handbewegungen 
des Nutzers. Erscheinungstermin: Unbekannt. 


Vorstellung der firmeneigenen VR- 
Brille namens Project Morpheus. 
Der neueste Prototyp wurde laut 
den Vortrágen von Shuhei Yoshi- 
da (Prásident der Sony Worldwi- 
de Studios) technisch verbessert 
und verfügt nun über ein gróBeres 
Full-HD-Display, das dank OLED- 
Technik eine brillante Darstellung 
virtueller Welten ermóglicht. Die 
Bildwiederholungsrate des Dis- 
plays wurde auf 120 Hertz hoch- 
geschraubt, um bei Kopfbewe- 
gungen einen móglichst flüssigen 
Grafikaufbau zu ermóglichen. Au- 
Berdem soll der neue Bildschirm 
über eine sehr niedrige , Pixel Per- 
sistence" verfügen: Das bedeutet, 
dass die einzelnen Bildelemente 
dank schneller Schaltzeiten für 
weniger Wischeffekte sorgen. Da- 
bei dürften die zu erwartenden La- 
tenzen durch die erhóhte Bildwie- 
derholfrequenz zwischen 7,8 und 


16,6 Millisekunden liegen. Das ist 
bereits ein sehr ordentlicher Wert 
und dürfte dabei helfen, die allge- 
genwártige Entstehung von Übel- 
keit in Zusammenhang mit der 
Verwendung von VR-Hardware zu 
vermindern. 


Ein kleiner Erfahrungsbericht 

Mit diesem Problem hat nicht 
nur Sony zu kámpfen. Auch die 
VR-Brille Oculus Rift erzeugt bei 
vielen Nutzern ein ungutes Ge- 
fühl im Magen, das bei empfind- 
lichen Personen sogar zum Erbre- 
chen führen kann. Medizinisch 
hángt dieses Problem mit der Ab- 
kopplung von Auge und Innen- 
ohr zusammen: Wáhrend unser 
Gleichgewichtsorgan keinerlei 
Bewegungsinformationen erhält, 
wird der Sehnerv durch das VR- 
Headset mit echter 3D-Grafik 
bombardiert. Die simulierte Bewe- 


Valve zieht nach: Die VR-Hardware Vive von HTC und — 
Valve erfasst Kopfbewegungen per Laser-Tracking! 
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gung im dreidimensionalen Raum 
wird demnach rein optisch sug- 
geriert, was bei vielen Menschen 
für Übelkeit sorgt. Der Effekt ver- 
schlimmert sich bei einem rucke- 
ligen Bildaufbau, oder falls die 
Kopfbewegungen ungenau erfasst 
werden. Deshalb setzt Sony beim 
neuesten Project-Morpheus-Pro- 
totypen auf exaktes Headtracking 
und eine möglichst flüssige Grafik- 
darstellung. 

Wie könnte man nun heraus- 
bekommen, ob man selbst zu 
den von der sogenannten Cyber 
Sickness betroffenen Menschen 
gehört? Wenn ihr zum Beispiel 
empfindlich auf 3D-Filme rea- 
giert, stehen die Chancen hoch, 
dass euch auch die Verwendung 
einer VR-Brille zu schaffen ma- 
chen könnte. Generell gibt es aber 
kaum eine Möglichkeit, im Vorfeld 
eine potenzielle Cyber Sickness 


ч i p 
E P^ 4 


Microsofts Joker: Die Holo Lens ist transparent, wodurch 
der User nicht von der Außenwelt -abgeschottet wird. 


Е 


festzustellen. Uns liegen Berichte 
von Leuten vor, die sámtliche Ach- 
terbahnen fahren und jeden Ego- 
Shooter spielen kónnen, ohne die 
geringsten Anzeichen von Kopf- 
weh oder Übelkeit. Doch nur weni- 
ge Minuten mit einem Oculus Rift 
auf dem Schádel sorgen bei den 
gleichen Personen für negative 
Auswirkungen auf den Kórper und 
entsprechendes Unwohlsein. Die 
einzige Lósung lautet: ausprobie- 
ren! Wenn ihr euch für eines der 
kommenden VR-Systeme interes- 
siert, solltet ihr vor dem Kauf un- 
bedingt eine ausgiebige Test-Ses- 
sion einplanen. 


Spielzeug für Technik-Nerds 

Nichts ist ärgerlicher, als für unge- 
nutzte Hardware Geld hinzulegen, 
was uns zum náchsten Problem 
von Project Morpheus führt — der 
Massentauglichkeit. In der Vergan- 
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Diese Spiele wünschen wir uns! 


Damit Project Morpheus nicht floppt, braucht Sony hochkarátige Spiele. 
Wir wagen eine kleine Prognose und nennen unsere VR-Wunschtitel! 


PROJECT CARS 


Bislang wurde zwar noch keine Project- 
Morpheus-Unterstützung bestätigt, doch 
wir glauben uns, dass Project Cars auch 
mit Sonys VR-Headset funktionieren 

f würde. Rennspiele stellen eine fabelhafte 
Möglichkeit dar, die Vorzüge der neuen 
Technologie hervorzuheben. Wichtigster 
Vorteil: Bei einem Rennspiel sitzt man in 
einem Cockpit und muss nicht durch die Gegend laufen. Dank Headtracking kónnte man dar- 
über hinaus gegnerische Piloten im Auge behalten, auch direkt neben dem eigenen Fahrzeug. 


NO MAN'S SKY 


Die Entwickler von No Man's Sky machen 
sich derzeit Sorgen um das User-Interface 
und wir liefern in diesem Zusammenhang 
die perfekte Idee: No Man's Sky würde 
sich nämlich perfekt als VR-Titel eignen. 
Schließlich geht es darum, ein ganzes 
Universum zu erforschen und die Flugpas- 
sagen innerhalb des Raumschiff-Cockpits 
möchten wir gerne mit einer VR- Brille erleben. Ob das ambitionierte Spiel tatsáchlich einmal 
Project Morpheus oder Oculus Rift unterstützen wird, ist derzeit leider nicht bekannt. 


MINECRAFT 


Nachdem Microsoft 2014 die Rekordsum- 
| mevon 2,5 Milliarden Dollar für die Über- 
nahme des Minecraft-Entwicklers Mojang 
ausgegeben hat, stehen die Chancen wohl 
eher schlecht, dass sich das Aufbau-Spiel 
nochmals auf der PS4 blicken lassen wird. 
Offenbar werkelt man bei Microsoft an 
einer speziellen Fassung des Games für die 
eigene VR-Hardware Holo Lens. Demnach dürfen wir wohl kaum auf eine Project-Morpheus- 
Variante hoffen — die Einbindung von „Move-Werkzeugen“ wäre aber bestimmt klasse! 


A AQUANOX: DEEP DESCENT 


Aquanox: Deep Descent versetzt euch eine 
postapokalyptischen Zukunft, in der die 
ganze Welt überflutet wurde. Die wenigen 
Überlebenden bekämpfen sich gegenseitig 
unter Wasser. Ihr übernehmt die Kontrolle 
| überein modernen U-Boot und sucht auf 
dem Meeresgrund nach dringend benötig- 
ten Ressourcen. Das Spiel wurde bislang 
nur für den PC FEE aber aufgrund der VR-Eignung (U-Boot-Cockpit, langsames 
Spieltempo) wünschen wir uns eine PS4-Version mit Project-Morpheus-Unterstützung! 
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Großes Staunen: Beim Zocken mit einem VR-Headset auth Š 
dem Schädel, sieht man leider ziemlich bescheuert aus. Km. 


genheit gab es schon ófters den 
Versuch, teure Zusatzhardware 
für bestehende Konsolensysteme 
zu etablieren. Dieses Vorhaben 
ist eigentlich immer schief gegan- 
gen, da Konsolenspieler in der Re- 
gel allergisch auf weitere Kosten 
neben der Anschaffung des Sys- 
tems und zugehóriger Spiele re- 
agieren. Im PC-Sektor sind es die 
User sowieso schon gewóhnt, re- 
gelmäßig Geld in die Aufrüstung 
des eigenen Rechners zu stecken. 
Da liegt die Überlegung viel nä- 
her, sich mal eben auch noch eine 
VR-Brille zuzulegen. Außerdem 
zocken PC-Spieler meistens an 
einem Schreibtisch, was die Funk- 
tion entsprechender Headsets be- 
günstigt. So treten auf einem Bü- 
rostuhl sitzend wesentlich weniger 
negative Effekte auf den Körper 
auf, als wenn ihr beispielsweise 
im Wohnzimmer steht und in eine 
andere Welt abtaucht. Die Unfall- 
gefahr ist dabei auch nicht zu ver- 
achten, schließlich wird Project 
Morpheus per Kabelverbindung 
an die PS4 angeschlossen, was 
bei schnellen, ruckhaften Kopfbe- 
wegungen durchaus für Probleme 


sorgen kann. So haben wir bei 
unserem Hands-On-Test auf der 
letztjáhrigen Gamescom glatt die 
angestöpselte PS4 von ihrem Po- 
dest gerissen. Danach war die Pro- 
ject-Morpheus-Präsentation di- 
rekt vorbei, denn die PS4 quittierte 
nach dem Sturz ihren Dienst. UH 


Meinung pe 
„VR-Technik ist cool, aber ? 1 
nichts für Casual-Gamer!“ X 


Uwe Hónig Redakteur ei d 
- 


Neue Technologien begeistern mich schon 
seit ich denken kann und deshalb begrüBe 
ich Sonys Entscheidung, in die Entwick- 
lung potenter VR-Hardware zu investieren. 
Ob sich VR-Gadgets als massentauglich 
erweisen werden, wage ich jedoch zu 
bezweifeln. Normale Konsolen-Spieler 
geben äußerst ungern Geld für zusätzliche 
Hardware aus — das hat uns die Vergan- 
genheit gelehrt. Außerdem dürften sich 
das unkomfortable Headset-Handling und 
die unangenehme Abschirmung von der 
Außenwelt als gewichtige Kritikpunkte 
erweisen. Wer öfters mal alleine im 

stillen Kammerlein zockt, für den ist die 
Anschaffung einer VR-Brille durchaus eine 
Überlegung wert. Für klassische und ge- 
sellige Wohnzimmerunterhaltung kommt 
die neue VR-Technologie im derzeitigen 
Entwicklungsstadium kaum in Frage. 


Test: Nur ein Selbstversuch beantwortet die Frage, ob 
auch bei euch Symptome der Cyber Sickness auftreten. 


Das" Quartett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es 
um Project Morpheus und VR-Hardware. 


Reihenfolge! 
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Extras 


1. Sascha Lohmüller 


2. Peter Bathge 


MO Sascha Lohmüller D 


3. Christian Dàrre 


4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Ich habe es schon mal gesagt und 
ich sage es wieder: Mir kann der 
ganze Virtual-Reality-Käse gestoh- 
len bleiben. Brauch ich nicht, will 
ich nicht, mag ich nicht. Und um 
zu beweisen, dass ich nicht nur 
aus Prinzip dagegen bin (und weil 
die Neugier dann doch groß war), 
habe ich mir bei unseren PCGH- 
Kollegen letztes Jahr ein Oculus 
Rift aufgesetzt. Fazit: Die Achter- 
bahn-Fahrt war nett, aber auch nix 
Weltbewegendes. Sicher ganz wit- 
zig, um es ein paar Kumpels vorzu- 
führen, die es noch nicht kennen. 
Mehr aber auch nicht. Bei der an- 
deren Demo-Anwendung wurde 
mir nach ein paar Minuten sogar 
richtig übel. Die Kombination „still 
stehen" und „im Spiel herumlau- 
fen" vertrágt sich für mein Hirn 
nicht sonderlich. Ergo: Für Skyrim 
und Co. taugt das Ding schon mal 
gar nicht. Irgendwas mit Cockpit 
wie Weltraum-Shooter dürfte da 
schon eher funktionieren, aber das 
spiele ich lieber klassisch. Ohne 
Riesenbrille. Daher: Nein, danke, 
ich warte weiter auf das Holodeck 


und zocke solange von der Couch. 
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2. Peter Bathge 


Redakteur 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


4. Wolfgang Fischer 


PETER: 

Intensive Spiele-Marathons am 
Wochenende, bei denen ich zehn 
Stunden lang ein (momentan 
noch) unangenehm schweres Ge- 
bilde aus Headset, Kopfhörern 
und Kabelgewirr trage? Für mich 
unvorstellbar! Bei Tragekomfort 
und Benutzerfreundlichkeit muss 
sich bei VR-Hardware noch eini- 
ges tun, bevor mich Sony, Valve 
oder Oculus damit locken kön- 
nen. Testläufe mit dem Oculus 
Rift bedurften bislang nämlich 
immer unglaublich viel mühsa- 
mer Vorbereitung — einfach mal 
schnell die Brille vor die Nase 
schnallen und losspielen, dieser 
Traum ist noch in weiter Entfer- 
nung. Doch selbst wenn Mor- 
pheus & Co. diese Problematik 
lösen, sehe ich die mittelfristige 
Zukunft von VR nicht bei Main- 
stream-Spielen, wie ich sie auf 
der PS4 genieße. Viel spannender 
finde ich andere Anwendungsge- 
biete der Technologie. So würde 
ich viel darum geben, einen virtu- 
ellen Spaziergang auf dem Mars, 
unter Wasser oder im Inneren ei- 
nes Vulkans zu machen! 


VER Christian Dórre D 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


2. Peter Bathge 4. Wolfgang Fischer 


CHRIS: 

Um es mal ganz vornehm auszu- 
drücken: Es gibt wenige Dinge, die 
mir so furzegal sind wie Virtual Re- 
ality. Okay, vielleicht noch der 3D- 
Effekt bei Kinofilmen, aber das ist 
eine ganz andere Geschichte. Ob- 
wohl... Eigentlich kann man schon 
bei dem Thema 3D bleiben, denn 
ich glaube, dass die erste Gene- 
ration von VR genauso eine Tot- 
geburt wird, wie der 3D-Effekt bei 
Spielen. Was nützt mir diese tolle 
neue Art der Immersion, wenn da- 
für die Grafik erstmal ordentlich 
runtergedreht wird? Man ist qua- 
si im Spiel, nützt aber auch nix, 
wenn das dann aussieht wie der 
morgendliche Auswurf eines Ket- 
tenrauchers. Hinzu kommen dann 
natürlich noch die Mängel, die von 
Sascha und dem blassen Lauch 
schon beschrieben wurden. Da ich 
gerne mit meinen Freunden zu- 
sammen auf der Couch zocke, fällt 
so eine VR-Brille für mich ohnehin 
flach, denn entweder zerdeppern 
wir gemeinsam die Wohnung oder 
hauen uns die ganze Zeit gegen- 
seitig eine rein, weil wir uns nicht 
sehen. Brauche ich alles nicht. 


WOR Wolfgang Fischer BAY ' SER 


Gel. 
= es 


Extras 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


2. Peter Bathge 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Eigentlich müsste ich jetzt eine 
Lanze für Project Morpheus bre- 
chen und meinen Kollegen In- 
kompetenz unterstellen, weil sie 
die Genialität der Hardware nicht 
ansatzweise erfassen. Dummer- 
weise haben Peter, Chris und Sa- 
scha mit jedem Wort recht. Liebe 
Leser, egal was Sony euch erzäh- 
len will: Die Welt ist noch nicht 
reif für diese Technologie und 
die Playstation 4 ist es trotz aller 
ihrer technischen Möglichkei- 
ten auch nicht. Ein spannendes 
neues Gerät wie Sonys VR-Brille, 
bei dem jetzt schon klar ist, dass 
in erster Linie die technische Li- 
mitationen der Hardware euer 
Erlebnis bestimmen werden und 
nicht die Kreativität der Entwick- 
ler, ist eigentlich jetzt schon ge- 
storben. Falls Sony nicht auf der 
ЕЗ plötzlich noch einen Hasen 

in Form von passender Zusatz- 
Hardware (Hallo Move!) aus dem 
Hut zaubert oder Spiele (bzw. 
Anwendungen) vorstellt, die 
selbst für die größten Kritiker ei- 
nen echten Kaufgrund darstellen. 
Sicher ist: es bleibt spannend! 
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Immer mehr Spiele erscheinen als Download-Version, immer ófter müssen 
Teil 3 Updates heruntergeladen werden. In unserem mehrteiligen Special 
beleuchten wir die besten Spiele im Playstation Network. 


Child of Light 


Hersteller N @ 2014 versuchte Ubisoft etwas Neues und 
Ubisoft 2, | | unternahm, abseits von Assassin’s Creed, Far 
Preis Me Cm Д 


Cry und Co., den Schritt hin zu kleineren und 
gewagteren Produktionen. Das erste Werk 
dieser Art hörte auf den Namen Child of Light 


14,99 Euro 


Altersfreigabe 
ab 6 Jahren 


funktionierenden, wenn auch etwas seichten 
Kampfsystem. Attacken, magische Angriffe 
und der Einsatz von Items müssen anhand 
einer Zeitleiste geplant werden, wobei jede 
‚Aktion eine andere Zeitspanne in Anspruch 
nimmt. Das gilt sowohl für die Heldin und ihre 
Begleiter als auch für die Gegner, sodass man 
neben den eigenen Manövern stets auch jene 
der Feinde im Auge behalten sollte. Was das 


Die besten PS4-Spiele 


Knapp eineinhalb Jahre nach dem Start strotzt das PS4-PSN vor Highlights. 


Spiel aber noch mehr auszeichnet als das 
Gameplay, ist die einmalige Präsentation: 
Figuren und Hintergründe wirken wie einem 
Aquarellgemálde entnommen, die pianolasti- 
ge Musik ist ein Genuss und die Protagonisten 
sprechen durchgehend (!) in Reimform. Okay, 
diese Reimereien wirken oftmals arg gestelzt, 
angesichts der Qualitáten des Spiels kann 
man das aber durchaus verzeihen. 


und entpuppte sich trotz — oder gerade wegen 
— des vergleichsweise geringen Budgets als 
kleines Meisterwerk. In Gestalt des Rotschop- 
fes Aurora begeben wir uns darin in 2D-Ansicht 
durch das Fantasy-Reich Lemuria und versu- 
chen, einen Weg zurück in die echte Welt und 
zum im Sterben liegenden Vater des Mádchens 
| zu finden. Obwohl der Titel auf der Rayman 
\ Legends-Engine basiert und einige Animationen 
77 und Elemente daraus übernommen hat, kónnte 
er bezüglich des Gameplays nicht weiter vom 
Hüpf-Abenteuer des gliederlosen Helden 
. entfernt sein: Child of Light ist ein 
^.  reinrassiges Rollenspiel mit 
~ rundenbasierten Gefechten 

und einem wunderbar 


Downloadgröße 
ca. 2,1 GByte 


SN Valiant Hearts: The Great War 


Preis 

14,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 12 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 1,2 GByte 


Kriegsspiele gibt es wie Sand am Meer, 

doch Anti-Kriegsspiele sind äußerst selten. 
Ubisofts Adventure Valiant Hearts gelingt es 
jedoch, eine bewegende Geschichte über den 


Ersten Weltkrieg zu erzählen, die den Spieler 
zum Nachdenken anregt, doch vor allem ist 
das klassische Rätsel-Gameplay eine wohl- 
tuende Abwechslung vor der Thematik des 


Dr A у | — 


Krieges. Der Spieler schlüpft abwechselnd 
in die Rollen mehrerer Charaktere, die al- 
lesamt versuchen, den Wahnsinn des Krie- 
ges zu überstehen. Ihre Wege kreuzen sich 
dabei mehrmals, sodass ihre Schicksale 
miteinander verbunden sind. Die Geschich- 
te ist wunderbar anrührend erzáhlt, driftet 
dabei aber glücklicherweise nicht in Kitsch 
ab. Stattdessen gelingt es ihr, trotz der 
farbenfrohen und wunderschónen Comic- 
Optik einen spannenden Blick auf unsere 
Historie zu gewáhren, welcher die Gráuel 
und Unsinnigkeit des Krieges sehr gut 
einfángt. Wer sich auch nur annáhernd für 
den Ersten Weltkrieg oder gut gemachte 
Adventures interessiert, sollte schleunigst 
den Download starten. Möchte man Valiant 
Hearts etwas anlasten, dann höchstens, 
dass die Rätsel etwas leicht und abwechs- 
lungsarm sind. 


Tv 


Don't Starve 


Der Titel Don't Starve ist ein wenig irrefüh- 
rend: Eigentlich müsste das Survival-Action- 
Adventure Don't Die heiBen, schlieBlich sind 
die Möglichkeiten, durch die Protagonist 
Wilson (beziehungsweise einer der anderen 
freischaltbaren Helden) ums Leben kom- 
men kann, mannigfaltig. In einer zufallsge- 
nerierten, isometrisch dargestellten Welt 
müssen wir nicht nur gegen den Hunger 
kämpfen, sondern auch dafür sorgen, dass 
wir nicht den Verstand verlieren und unse- 
ren Gesundheitsstand im grünen Bereich 
halten. Andere Pläne haben die zahlreichen 
Feinde, denen Wilson über den Weg läuft, 
denen wir deswegen mittels eines simplen 
Kampfsystems Saures geben. Abseits des 
klassischen Action-Gameplays wartet eine 


Fez 


Phil Fish hat den Dreh raus! Okay, rein 
menschlich gehört der Fez-Entwickler wohl 
zu den umstrittensten Persönlichkeiten der 
Indie-Szene, und das nicht erst, seit er den 
geplanten Nachfolger eingestellt hat, weil er 
sich auf Twitter persónlich angegriffen fühl- 
te. Doch Fishs Idee, eine 2D-Kreatur in eine 
fantastisch gezeichnete 3D-Welt zu stecken 
und durch das Drehen der flachen Kamera- 
perspektive neue Routen für die Spielfigur 
zu eröffnen, ist schlicht genial. 

Fez mag wie ein Jump & Run ausse- 
hen, ist aber tatsáchlich ein Puzzlespiel. 
Der Aufbau der fein verástelten Welt des 
Indie-Spiels erinnert an das Rollenspiel 
Dark Souls. Etliche Abkürzungen und 
Geheimgänge laden zum Erkunden ein; 
statt linearen Pfaden zu folgen, bestimmt 


Guacamelee! Super Тито Championship Edition 


Das abgedrehte Game Guacamelee! wurde 
ursprünglich exklusiv für PS Vita und PS3 
veröffentlicht. Inzwischen ist der Titel jedoch 
für fast alle gángigen Konsolen sowie für 
Windows-, OS-X- und Linux-Systeme erhált- 
lich. Das actionreiche Abenteuer vermischt 
Castlevania- sowie Metroid-Spielelemente 
mit einer ordentlichen Portion Beat 'em Up. 
und unterhält obendrein mit einer außerge- 
wöhnlichen und äußerst witzig inszenierten 
Story: So werdet ihr im Spiel zum Augenzeu- 
gen eines schrecklichen Verbrechens und 
müsst mit ansehen, wie der Skelettherrscher 
der Totenwelt zusammen mit einer Hexe und 
einem Flammenmenschen das Anwesen von 
El Presidente in Schutt und Asche legt. Au- 
Berdem wird bei dieser Gelegenheit die ge- 
liebte Tochter des Präsidenten entführt und 
bei dem ganzen Durcheinander stirbt auch 
noch die Spielfigur. Doch glücklicherweise 
findet unser Held im Jenseits eine magische 
Maske. Nach dem Aufsetzen der Gesichtsbe- 
deckung wird die Spielfigur in einen stolzen 
Luchador (mexikanischer Wrestler) mit 


überraschend vielfältige Palette weiterer 
‚Aktivitäten: So kann Gemüse angebaut 
werden, unser Held kann Jagd auf Tiere ma- 
chen, um deren Fleisch zu essen, sich bes- 
sere Kleidung besorgen, Blumen sammeln, 
um nicht den Verstand zu verlieren (nicht 
zu intensiv über die Logik nachdenken) 
und, und, und. Segnet man doch einmal das 
Zeitliche — und dank des extrem bockigen 
Schwierigkeitsgrades wird das oft der Fall 
sein —, dann heißt’s tatsächlich „Game 
over“, denn Don't Starve setzt auf ein 
Permadeath-System. Danach sieht man, wie 
viele Ingame-Tage man durchgehalten hat, 
und kann sich daran machen, den Rekord 
beim náchsten Mal zu verbessern. Unge- 
wöhnlich, aber süchtig machend! 


ihr selbst, wohin die Reise geht. Wer sich 
seine kindliche Neugier und Freude am 
Entdecken bewahrt hat, ist bei Fez bestens 
aufgehoben. Oder legt ihr bei einem Spiel 
hauptsáchlich Wert auf eine spannende Ge- 
schichte, flottes Tempo und ausgeklügelte 
Spielmechaniken? Dann ist Fez, das ganz 
ohne Gegner und anspruchsvolle Sprung- 
passagen auskommt, nichts für euch. 

Das Level-Design setzt ganz auf den 
Kniff mit der übergangslosen 90°-Drehung 
der Kamera. So nutzt ihr etwa optische 
Täuschungen, um den Abstand zwischen 
zwei Klippen durch einen Kameraschwenk 
zu verkleinern, damit Held Gomez auf die 
andere Seite springen kann. Innerhalb 
weniger Augenblicke habt ihr dieses inno- 
vative Konzept verinnerlicht und linst bei 
jeder sich bietenden Gelegenheit begeistert 
„um die Ecke“. 

Dabei haltet ihr stets Ausschau nach 
farbigen Würfeln; ihr braucht mindestens 
32 von insgesamt 64, um eine der End- 
sequenzen zu sehen. Die Bruchstücke der 


durchschlagenden Superkräften verwandelt. 
Zugegebenermaßen klingt das ziemlich 
verrückt, jedoch ist die Story so detailver- 
liebt in Szene gesetzt, dass wirklich kein 
Auge trocken bleibt. In diesem Sinne zieht 
sich der schräge Humor wie ein roter Faden 
durchs komplette Spiel. Das Gameplay bietet 
schnelle Action und zahllose verschiedene 
Attacken, die dank der ausgezeichneten 
Steuerung prima von der Hand gehen. In der 
Gestalt des Luchadors beharkt ihr die Kon- 
trahenten mit Wrestling-Moves oder lasst 
euch von einem Ziegenmenschen ausbilden, 
der gleich beim ersten Training ein Date mit 
eurer Mutter klarmachen will. Anspielungen 
auf die Internet-Nerd-Kultur sind ebenfalls 
reichlich vorhanden: „Me Gusta“-Werbung, 
Grumpy Cat auf Plakaten, Batman und 
Spawn als Wrestlingstars — in Guacamelee! 
sind Unmengen solcher Gags versteckt! Für 
die Playstation 4 wurde das Spiel übrigens 
mit dem ungewöhnlichen Namenszusatz 
Super Turbo Championship Edition veröffent- 
licht. Diese erweiterte Variante von Guaca- 
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Hersteller 
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13,99 Euro 
Altersfreigabe 
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Downloadgröße 
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Hersteller 
Polytron 
Preis 
9,99 Euro 


Würfel sind überall verstreut und lassen sich 
oft nebenbei einsammeln. Zudem gibt es 
aber jede Menge versteckter Kuben, die erst 
nach Eingabe einer Tastenfolge auftauchen. 
Hinweise auf den richtigen Code sind an den 
aberwitzigsten Stellen versteckt. Meist geht 
es darum, eine dem Spiel eigene Geheim- 
schrift zu entschlüsseln, ob durch einen Blick 


in den Nachthimmel oder indem 
ihr einen QR-Code mit eurem 
Smartphone einscannt. Irre krea- 
tiv und manchmal auch mächtig 
frustrierend, denn die Lösung ist 
selten offensichtlich. Dafür ent- 
schädigen der knuffige Grafik-Stil 
und der relaxte Soundtrack. 


Altersfreigabe 
nicht geprüft 
Downloadgröße 
ca. 220 MByte 


Hersteller 
Drinkbox Studios 
Preis 

9,99 Euro 


melee! ist seit Anfang Juli 2014 verfügbar 
und wurde durch zwei neue Spielabschnitte 
ergänzt. Außerdem enthält die aufgebohrte 
Version des Spiels ein nochmals verbesser- 
tes Kampfsystem, neue Gegner und einige 
gelungene Kräfte-Upgrades wie den soge- 


nannten Intenso-Schadensboost. 
Übrigens: Wer sich Guacamelee! 
bereits für die Playstation 3 oder 
die PS Vita gekauft hat, kann ein 
PS4-Upgrade zum Sonderpreis von 
knapp vier Euro erwerben. 


Altersfreigabe 
nicht geprüft 
Downloadgröße 
ca. 750 MByte 


83 


Pixeljunk 
Shooter 
Ultimate 


Warum sind wir in 2D-Shoot 'em Ups 
eigentlich fast immer mit Raumschiffen 
unterwegs? Diese Frage stellten sich 
wohl auch die Entwickler von Pixeljunk 
Shooter, denn statt im Weltraum sind 
wir darin mit Multifunktions-Vehikeln 
im Inneren der Erde unterwegs, um eingeschlossene Wissenschaftler vor dem Verderben zu 
retten. Hierzu fliegen wir nicht nur durch unterirdische Hóhlen, sondern graben uns auch 
durchs Erdreich, durch massiven Granit und zugefrorene Abschnitte oder versuchen, inmitten von glühendheiBer 
Gesteinsmasse zu überleben. Zusätzlich zur Baller-Action ist dabei auch Köpfchen gefragt, denn die verschiede- 
nen Levels enthalten zahlreiche Puzzles, in Rahmen derer man etwa unterschiedliche Substanzen wie Wasser oder 
Magma auf die richtige Art und Weise umleiten muss, um zu den eingesperrten Akademikern vorzudringen. Jeden 
von ihnen zu retten, ist übrigens nicht notwendig; wenn jedoch zu viele Wissenschaftler draufgehen, gilt ein Level 
als nicht bestanden. Zwischen den verschiedenen Welten warten zudem in regelmäßigen Abständen teils über- 
lebensgroße Bossgegner, denen man mittels Raketen und anderen durchschlagskräftigen Argumenten ein Ende 
bereitet. Prásentiert wird der ganze Spa in einer hübschen, aber simpel gehaltenen Comic-Grafik. Diese sorgt ob 
ihrer Simplizität immerhin dafür, dass das Spiel durchgehend butterweich läuft und man stets den vollen Überblick 
über das Geschehen auf dem Bildschirm hat — im Shoot-'em Up-Genre ist das ein ungemein wichtiger Umstand! 
Übrigens: Die Ultimate-Edition vereint sowohl den ersten als auch den zweiten Pixeljunk Shooter-Teil und reichert 
die Titel mit zusätzlichen Inhalten an. Wer auf klassische Schießereien steht, muss hier also nicht lange überlegen! 


Hersteller 
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11,99 Euro 
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Downloadgröße 
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Doki-Doki Universe 


In Doki-Doki Universe übernehmt ihr die 
Rolle eines ausgemusterten Roboters, 
der sich auf der Suche nach Mensch- 
lichkeit befindet. Mithilfe des Aliens Jeff 
gelingt es euch, dem Abstellgleis zu ent- 


ABER ES IST SCHWER, 


GLUCKLICH ZU SEIN, WENN MAN 
NICHT SEINEN TRÄUMEN 


Transistor 


Glaubwürdige Liebesgeschichten sind in Videospielen eine Sel- 
tenheit. Bastion-Macher Supergiant Games hat sich davon nicht 
abschrecken lassen; das jüngste Spiel des Studios dreht sich um 
die stumme Sängerin Red und ihren verstorbenen Liebhaber, der 
als körperlose Stimme den mal melancholischen, mal witzigen 
Erzähler mimt. Durch den wunderschönen Grafikstil und die 
pointierte Musikuntermalung mit traumhaften Klängen und herz- 
zerreißenden Gesangseinlagen macht Transistor schon beim Zu- 
schauen und Zuhören Spaß, sofern ihr euch von der fragmentier- 
ten Erzählweise nicht abschrecken lasst. Obendrauf gibt es einen 
interessanten Mix aus isometrischer Action und Rundenstrategie. 
Im normalen Schwierigkeitsgrad ist das leider nicht so fordernd, 
wie wir es uns gewünscht hätten. Nur wer ein zweites Mal ins 
abgefahrene Szenario im Inneren einer virtuellen Computerwelt 
eintaucht, kommt im New-Game-Plus-Modus so 
richtig ins Schwitzen, auch wenn es den Kämp- 
fen auf Dauer an Abwechslung mangelt. 


Hersteller 
Supergiant Games 
Preis 

18,99 Euro 
Altersfreigabe 
nicht geprüft 
Downloadgröße 
ca. 2,6 GByte 


rinnen und den verschiedenen Planeten 
des Doki-Doki-Universums einen Besuch 
abzustatten. Dabei gilt es, Levelobjekte 
anzuheben, die darunter versteckten 
Geschenke aufzusammeln und die Wün- 
sche der Planetenbewohner zu erfüllen. 
Trotz der schrägen Optik macht der PSN- 
exklusive Cross-Buy-Titel viel Spaß und 
sorgt dank positiver Grundstimmung für 
unterhaltsame Spielstunden. 
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The Binding of Isaac: Rebirth 


ändern, wer zum Beispiel den Gegenstand Brimstone aufsammelt, 
schießt keine Tránentropfen mehr, sondern einen roten Laser, den 
man erst aufladen muss — die gleiche Waffe nutzt auch Boss Mons- 
tro Il rechts im Bild. Neben Items, die man aktivieren kann, sammelt 
man passive Verbesserungen (etwa Dämonenflügel), Bomben, die 
Geheimräume freisprengen, Schlüssel, die versperrte Türen und 
Schatzkisten óffnen sowie Runen, Tarotkarten und 
Pillen, die einem das Überleben einfacher machen. 
Sony Dank der riesigen Anzahl freischaltbarer Gegenstän- 
Preis de, Bosse, Charaktere und Stockwerke sowie des 
14,99 Euro Koop-Modus wird The Binding of Isaac: Rebirth selbst 
nach Hunderten Stunden nicht langweilig. Das eklig- 
niedliche Monster- und Umgebungs-Design (man 


Hersteller 


Altersfreigabe 
nicht geprüft 
Downloadgröße | kämpft unter anderem gegen grinsende Kothaufen) 


ca. 480 MByte 


sucht zudem seinesgleichen. 
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Der kleine Isaac wird von seiner fanatisch religiösen Mutter terrorisiert. Seit ihr Mann die Familie verlassen hat und Isaacs Schwester gestorben ist, bildet sie sich 
ein, die Stimme Gottes zu hören. Als Isaacs Mutter schließlich mit dem Messer auf ihn losgeht, flüchtet sich der Junge in den Keller — doch dort warten furchterre- 
gende Monster, geboren aus der Phantasie und den Ängsten des Kindes. Wehren kann sich Isaac nur mit seinen Tränen, die er den blutrünstigen Höllenkreaturen 
entgegenweint. Bei der Reise immer tiefer und tiefer in das Verlies unter dem Haus findet Isaac Verbündete und Items, die ihn wehrhafter, trauriger, böser oder 
gefährlicher machen. Allerdings steigt auch der Schwierigkeitsgrad mit jedem zufallsgenerierten Stockwerk. Das Spielprinzip ist an und für sich simpel, Sticks und 
Steuerkreuz links und rechts steuern die Lauf- und Tränenrichtung des bemitleidenswerten Helden. Doch jedes der über 360 Items kann das Vorgehen deutlich 


Resogun 


Was ist schöner, als jemanden zu retten? Richtig, etwas zu zerstören 
und dabei jemanden zu retten! In Resogun darf man tatsáchlich 
beides: Als Raumgleiter (Schiffe kënnt ihr mit dem umfangreichen 
Editor auch selbst bauen und Punkte in Werte wie Schnelligkeit 
investieren) entreißt ihr gefangene Menschen aus den Klauen fieser 
Aliens und ballert die Feinde währenddessen aus dem Orbit. Das 
Spielfeld ist komplett rund, ihr umkreist die Levels, in denen immer 
mehr Gegner erscheinen. Nur wer seine Bomben taktisch einsetzt, 
den Multiplikator erhóht und fleiBig Waffenver- 
besserungen einsammelt, kann alle Entführten in 
Sicherheit bringen. Eingebettet ist das simple, aber 
extrem unterhaltsame Twinstick-Shooter-Geschehen 
in eine wunderschöne Optik voller beeindruckender 
Partikel- und Lichteffekte. Auch der Koop-Part ist zu 
empfehlen, ebenso wie der DLC mit knackschwerem 
Endlos-Modus. 
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Altersfreigabe 
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Downloadgröße 
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Rogue Legacy 


Auf den ersten Blick kann man Rogue Legacy leicht falsch verstehen: 
Es erinnert an uralte 2D-Plattformer, wirkt wie ein Mix aus Castlevania 
und Ghouls ‘п Ghosts in grober Pixelgrafik. Damit liegt man zwar nicht 
völlig daneben, allerdings bietet Rogue Legacy eine clevere Perma- 
death-Komponente, durch die es sich von seinen Vorbildern abhebt. 
In Rogue Legacy steuern wir einen kleinen Ritter durch eine mords- 
gefáhrliche Burg. Zig Monster, Fallen und mit Stacheln gepflasterte 
Gänge machen uns das Leben schwer, während wir uns von Raum zu 
Raum prügeln und dabei so viel Gold wie möglich einsacken. Doch 
Rogue Legacy ist vor allem in den ersten Spielstunden verflixt schwie- 
rig, früher oder spáter segnen wir das Zeitliche — und unser Ritter ist 
unwiederbringlich verloren. Doch damit fángt das Spiel erst richtig an! 
Denn nun beginnen wir das Ganze von vorne, diesmal in Gestalt eines 
Nachkommens unseres Helden. Der neue Recke darf das Familienan- 
wesen mit den zuvor erbeuteten Goldschätzen ausbauen, was ihm zig 
verschiedene, dauerhafte Boni beschert. Je größer und prächtiger die 
eigene Festung, desto mehr Lebenspunkte und Kampfkraft bekommt 
unser Held, auBerdem werden zusátzliche Klassenvarianten mit ver- 
schiedenen Spezialfáhigkeiten freigeschaltet. Das motiviert! Zusátz- 
lich kann ein neuer Nachkomme auch angeborene Eigenschaften ha- 
ben — ein farbenblinder Streiter sieht die Welt etwa in Schwarz-Weiß, 
ein lustiges Gimmick, das spielerisch aber wenig Auswirkungen hat. 
Mit zahlreichen Upgrades gestärkt, geht es für den nächsten Nach- 


Trine Bundle 


In diesem Paket sind sowohl Trine 2 als auch die Enchanted Edition 
des ersten Teils des Indie-Hits enthalten. Natürlich gibt es die beiden 
Ableger auch einzeln im PSN, für Neueinsteiger steht hiermit jedoch 
direkt die volle Rätsel- und Geschicklichkeitsdröhnung bereit. In den 
Trine-Spielen verkörpert ihr gleichzeitig den Magier Amadeus, die 
flinke Diebin Zoya und den Ritter Pontius und manövriert diese durch 
wunderschön gestaltete Märchenwelten. Die Levels sind jedoch, 
egal wie zauberhaft sie aussehen, gespickt mit allerlei Monstern 

und Fallen und stellen unsere Helden somit immer wieder vor gewal- 
tige Herausforderungen. Nur wer geschickt die unterschiedlichen 
Fähigkeiten der Recken kombiniert, wird das Levelende erreichen. 
Während Amadeus verschieden große Würfel und 
Planken herbeizaubern sowie Gegenstände magisch 
verschieben kann, setzt die agile Zoya vor allem auf 
ihren Bogen und ihren Kletterhaken. Ritter Pontius 
hingegen ist klar der Haudrauf der Gruppe und küm- 
mert sich mit seinem Schwert um die fiesen Gegner, 
wenn sie sich trauen, nah genug heranzukommen. 
Mit seinem Schild schützt er sich zudem vor anflie- 
genden Geschossen des Feindespacks. Durch diese 
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Downloadgröße 
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kommen zurück in die Burg. Deren Aufbau ändert sich 
aber mit jedem Spieldurchgang - ein Zufallsgenerator 
ordnet die Räume stets neu an. Unser Ziel ist es, in die 
kniffligeren Bereiche der Burg vorzudringen, tonnen- 
weise Gold und Artefakte zu sammeln und irgendwann 
stark genug zu sein, um mehrere Bosse zu besiegen. 
Bis uns das gelungen ist, können locker 15 bis 20 Stun- 


den vergehen — in denen haben wir zahllose Helden 
verschlissen, unseren Familiensitz zu einer prächtigen 
Festung ausgebaut und uns gelegentlich darüber geär- 
gert, dass sich das anfangs tolle Spielprinzip nach einer 
Weile kräftig abnutzt. Trotzdem hat uns Rogue Legacy 
nicht mehr losgelassen, bis der Endboss besiegt war. 
Für frustresistente 2D-Action-Fans ein echter Tipp! 
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Downloadgröße 
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verschiedenen Fähigkeiten ergeben sich immer wieder tolle Knobeleien. Sind die Physikrätsel 
anfangs noch einfach zu durchschauen, werden sie später immer kniffliger und setzen euch 
währenddessen angreifende Gegner vor die Nase, sodass ihr gezwungen seid, in Sekunden- 
schnelle zwischen euren Charakteren hin und her zu wechseln. Durch die genaue Steuerung 
wird dies jedoch niemals frustig. Ein motivierendes und faires Abenteuer. 
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Müssen wir zu Minecraft wirklich noch viel erzáhlen? Wer noch nie 
von der Bauklótzchen-Sandbox gehört hat, lebt entweder seit meh- 
reren Jahren ohne Strom in einer ein einsamen Berghütte in Alaska 
oder hat in seinem Leben noch überhaupt nie auch nur das Gerings- 
te mit Videospielen zu tun gehabt. Obwohl, sogar dann hátte man 
von Minecraft wohl schon einmal gehórt, denn der Titel ist nicht 

nur ein Spiel, sondern hat sich inzwischen zu einem kulturellen 
Phánomen entwickelt. Die Prámisse ist simpel: In einer vollkommen 
aus Blöcken bestehenden, zufallsgenerierten Welt zieht man als 
ebenso kastenförmiger Held wahlweise in Ego- oder in Third-Per- 
son-Perspektive durch die Lande und ... macht einfach, was einem 
gefällt. Dank verschiedener Material-Blócke — etwa Stein, Holz, 
Ackerboden oder etwas ungewóhnlicherer Modelle wie Gold- oder 
Kaktus-Blöcke — kann man so ziemlich alles bauen, was einem in 
den Sinn kommt. Wer will, baut seine eigene Stadt, entwirft eine 
Traumvilla oder rekonstruiert ganze Abschnitte anderer Videospiele. 
Hinzu kommt ein umfangreiches Crafting-System. Unterhalb der 
Erde warten besonders seltene Material-Blöcke, die mittels einer 
Spitzhacke hervorgebracht und zu neuen Objekten umgewandelt 
werden können. Auch Block-Tiere gibt es inzwischen in Minecraft, 
sodass man sich auch als Landwirt versuchen kann. Wem all das zu 
langweilig ist, der kann auch sein Schwert zücken und gegen zahl- 
reiche Monster in die Schlacht ziehen. Besonders gruselig wird's, 
sobald die virtuelle Nacht über einen hereinbricht oder man sich in 
eine der zahlreichen unterirdischen Höhlen aufmacht, denn dann 
erwachen auch so unangenehme Gesellen wie Zombies und Creeper 
zum Leben und machen unerbittlich Jagd auf einen. Wer erfolgreich 
kämpft, der erhält Erfahrungspunkte — ja, auch Rollenspiel-Elemen- 
te sind Teil von Minecraft. Mittels der so erlangten Erfahrung lassen 
sich zum Beispiel Waffen verbessern oder reparieren. Wer sich 
richtig austoben will, der ist übrigens im zusätzlich zum primären 
Überlebensmodus vorhandenen Kreativmodus richtig aufgehoben: 
Hier verfügt man über unendliche Ressourcen, mit denen man ohne 
Beschränkung losbauen kann, kann frei durch die Welt schweben 
und muss keinen Schaden durch Feinde befürchten. Zudem stehen 
noch einige Abwandlungen des Überlebensmodus bereit, die etwa 
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Altersfreigabe 
ab 18 Jahren Das Leben als Enthüllungsjournalist ist 
nicht leicht. Stándig muss man irgendwel- 
che abgelegenen Orte besuchen und sein 
Leben riskieren, nur um schlussendlich 
sein Kürzel unter einen Artikel zu schmie- 
ren, den kaum jemand liest. Aber genug 
von uns. Im Survival-Horror-Spiel Outlast 
verschlágt es den Reporter Miles Upshur 


Downloadgröße 


ca. 4 GByte 


den Schwierigkeitsgrad gewaltig in die Höhe schrauben 
und Permadeath integrieren oder es erlauben, die Krea- 
tionen anderer Spieler zu erforschen. Anders als in der 
PC-Fassung, die es theoretisch zulässt, eine unbegrenzt 
große virtuelle Welt zu erstellen, ist deren maximale Größe 
in der PS4-Version vorgegeben. Das Gebiet, das einem zur 
Verfügung steht, ist aber dennoch wesentlich größer als das Areal in der Fassung 
für PS3, sodass die meisten Spieler wohl dennoch nie die Grenzen ihres höchst- 
eigenen Horizonts erreichen werden. Wer angesichts des vor einigen Monaten 
erfolgten Aufkaufs des Minecraft-Entwicklers Mojang durch Microsoft in Sorge 
ist, dass in Zukunft keine weiteren Inhalte mehr für die Sony-Versionen des Spiels 
erscheinen werden — wie etwa die ab und an besonderen Skins für die Welt und 
die Figuren, die zum Download bereitstehen-, den können wir beruhigen. Mi- 
crosoft hat angekündigt, auch die Fassungen des Spiels abseits von PC und 

Xbox weiterhin mit Inhalten und Updates zu unterstützen. 


in ein ehemaliges Irrenhaus in den Bergen 
von Colorado, wo von einer ominösen Ge- 
sellschaft irgendwelche ekelhaften Expe- 
rimente durchgeführt werden. Miles kann 
seiner neugierigen Natur nicht widerstehen 
und klettert kurzerhand durchs Fenster. 
Und damit wohl auch in seinen schlimmsten 
Albtraum. Doch so blöd die Aktion vom gu- 
ten Miles auch sein mag, uns Spielern ver- 
spricht sie einige spannende Stunden. Statt 
sich wie in vielen anderen Spielen mit einer 
ähnlichen Thematik einfach nur zu bewaff- 
nen und durch die 
zahlreichen Gegner 
und Horrorgestalten 
zu holzen, ist Miles 
nämlich wirklich 
nur ein Journalist 
und kein Action- 
Held. Auch wenn 
wir uns damit eher 
weniger identifizie- 
ren können, sorgt 
diese Ausgangslage 
für einen wohligen 
Nervenkitzel. Um 
nicht schon bald 
am Hackebeil eines 
Schlächters zu 
kleben, verstecken 
wir uns nämlich 
und huschen agil 
von Deckung zu 


Deckung und bleiben im 
Schatten. Immer wieder 
werden dabei auch kurze 
Action-Sequenzen eingestreut, in denen 
wir um unser Überleben rennen. Der 
düstere Grafikstil und die hervorragende 
Sounduntermalung sorgen dabei stets für 
das richtige Grusel-Gefühl. Weicheier soll- 
ten sich deshalb und auch wegen einiger 
Jumpscares also besser ein Paar frische 
Unterhosen zum Wechseln bereitlegen. 
Wer sich jetzt denkt „Hey, das kenne ich 
doch alles schon aus Alien: Isolation!“, der 
hat sicherlich nicht Unrecht. Outlast war 
allerdings zuerst da und wusste zudem 
besser, wie man dieses minimalistische 
Gameplay umzusetzen hat. Während das 
Alien den Zeitpunkt für ein gutes Ende 
um mehrere Stunden verpasst, schafft 
Outlast mit seiner relativ kurzen Spiel- 
zeit rechtzeitig den Absprung, bevor die 
Spielmechanik óde zu werden droht. Eine 
ärgerliche Gemeinsamkeit mit dem Spiel 
zum bekannten Xenomorphen gibt es je- 
doch: Auch hier müsst ihr euch des Öfte- 
ren durch Trial&Error-Abschnitte beißen, 
die ordentlich an den Nerven zerren. Out- 
last mag vielleicht kein Meisterwerk sein, 
unterhält aber sehr gut. Wer also nach 
The Evil Within oder Isolation immer noch 
nicht genug Survival-Horror bekommen 
kann, der sollte trotz des recht deftigen 
Preises ruhig zuschlagen. 


Hersteller 
Mojang 

Preis 

18,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 6 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 220 MByte 


Strider 


Strider Hiryu gab bereits 1989 sein Videospieldebüt, geriet danach aber in Vergessenheit. Erst 
letztes Jahr verhalf ihm Capcom endlich wieder zu neuem Glanz: In Strider muss unser agiler 
Sci-Fi-Ninja die futuristische Stadt Kazakh City erkunden und von einem bösen Großmeister 
befreien. Dazu schnetzelt Strider aus der Seitenansicht durch massenhaft Roboter-Soldaten — 
das spielt sich zwar simpel, fühlt sich aber dank des irre hohen Spieltempos großartig an! Bis auf 
ein paar obligatorische Bosskämpfe mangelt es dem Spiel aber an Abwechslung — man rennt, 
kämpft, hüpft und klettert, ohne dass dabei etwas wirklich Überraschendes passieren würde. 
Trotzdem hat Strider mehr zu bieten als nur stumpfe Dauerkämpfe: Anstelle von linearen Levels 
erforscht man nämlich eine frei begehbare, offene Umgebung, was an Metroidvania-Titel wie 
Guacamelee! erinnert. Dabei genießen wir große Bewegungsfreiheit: Schon nach Spielbeginn 
flitzt unser Ninja mit einem Affenzahn durch die prächtigen Levels, kraxelt per Kletterhaken an 
Wänden entlang. Später lernt er weitere Tricks: So erhöht er per Doppelsprung etwa seine Reich- 
weite, über den Boden rutschend passt er durch Lüftungsgitter und mit Waffenverbesserungen 
öffnet er nach und nach verschiedenste Türen, was ihm neue Levelbereiche erschließt: Mit dem 
Eisschwert werden etwa rotierende Barrieren eingefroren und mit Wurfdolchen aktiviert man 
entfernte Schalter. Die Auswahl an Upgrades und Waffen ist nicht riesig, aber zufriedenstellend . 
Wir haben ca. 8 Stunden gebraucht, bis wir alle alles gefunden hatten — für 15 Euro absolut fair! 


Super Stardust Ultra 


Es muss nicht immer von unten nach oben 
oder von links nach rechts sein: Super Star- 


Treffern ist Schluss. Gut, dass neben dem 
Standard-Laser auch andere Waffen auf 


dust Ultra, der erste Ableger der beliebten 
Shoot-'em-Up-Reihe für die PS4, schickt 
unser Raumschiff stattdessen auf die 
Oberfläche kleiner Planeten, die wir völlig 
frei mit 360-Grad-Steuerung erforschen 
können. Bar jeder Hintergrundgeschichte 
ist es hier unsere Aufgabe, gegen Massen 
an Feinden zu bestehen und Hindernissen 
wie Meteroiden auszuweichen, die sich 
nach einmaligen Beschuss in viele kleine 
Expemplare aufteilen. Sind die Gefahren 
zu Beginn noch übersichtlich und relativ 
problemlos zu meistern, setzen wir uns 
nach einer gewissen Weile mit Dutzenden 
Feinden und zahllosen Objekten gleichzeitig 
auf der Planetenoberfläche auseinander. 
Wer hier nicht mit voller Konzentration da- 
bei ist und über flinke Finger verfügt, sieht 
dann sehr, sehr schnell kein Land mehr 

— und schon nach wenigen feindlichen 


dem Planeten erscheinen beziehungsweise 
von Feinden fallen gelassen werden. Mit 
mehreren Schüssen in verschiedene Rich- 
tungen auf einmal, riesigen Feuerwalzen, 
die ganze Gegnerwellen mit einem Schlag 
dem Erdboden gleichmachen kënnen, oder 
durchschlagkräftigen Raketen gelingt es 
einem mit Übung nach und nach, immer 
lánger auf dem Schlachtfeld zu bestehen 
und den Highscore — die einzige echte 
„Belohnung“ für die Mühen — in die Höhe zu 
treiben. Wer will, kann seine Bestleistungen 
natürlich auch online mit jenen anderer 
Weltraum-Helden vergleichen. Abseits des 
Haupt-Spielmodus erwarten uns übrigens 
viele weitere Spielvarianten. So sieht eine 
Zusatz-Regel es etwa vor, dass man nur mit 
Bomben ins Gefecht ziehen kann, dass nach 
einem einzigen Treffer durch einen Gegner 
Ende ist oder dass sich, während man fliegt, 


TowerFall Ascension 


So cool ausgedehnte Online-Sessions ja sein kónnen, den Charme der alten Multiplay-Ge- 
fechte, bei denen man mit seinen Kumpels gemeinsam auf der Couch saB, kónnen moderne 
Spiele eher selten einfangen. Wer den alten Mehrspieler-Spaß vermisst, der sollte schleunigst 
ein paar Freunde einladen, das Bier kalt stellen und TowerFall Ascension runterladen. Der im 
8-Bit-Pixellook gehaltene Titel ist nämlich nicht nur in seiner grafischen Erscheinung herrlich 
retro, sondern pfeift auch munter auf einen Online-Modus — der Oldschool-Party-Spaß steht 
hier klar im Vordergrund. Das Spielprinzip ist dabei unglaublich simpel: Mit bis zu drei weiteren 
Mitspielern tummelt ihr euch auf fallengespickten Mini-Karten, welche stilistisch gerade einem 
alten NES entsprungen sein könnten. Das Ziel ist hierbei, dass ihr eure Gegenspieler mit Pfei- 
len abschießt und der Letzte, der übrig bleibt, gewinnt. Das klingt soweit recht unspektakulär, 
doch es lassen sich spezielle Items benutzen, die dafür sorgen, dass ihr auf einmal fliegen 
könnt oder mit Bomben- oder Laser-Pfeilen um euch schießt. Außerdem können Pfeile so ge- 
schossen werden, dass sie auf ein Opfer herabstürzen oder am anderen Ende des Bildschirms 
wieder auftauchen. Schon nach ein paar Runden entfaltet TowerFall sein Suchtpotenzial und 
lässt euch immer wieder eine neue Runde starten, die euch und eure Freunde in ein herrlich 
albernes Chaos stürzt. In unserer Redaktion sorgte der Titel beim Test damals für Ausnahme- 
zustände und einen erhöhten Geräuschpegel, der die scheuen Rehlein der PC-Games-Redak- 
tion nebenan zusammenzucken und mit den Knien schlottern ließ. Vor jeder Runde lässt sich 
zudem festlegen, welche Items eingesetzt werden dürfen, ob es ein Zeitlimit geben soll und 
so weiter und so fort. Für spaßige Mehrspieler-Abende ist also gesorgt. Etwas enttäuschend 
dagegen präsentiert sich der Einzelspieler-Modus, bei dem ihr Wellen von Feinden überstehen 
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Downloadgröße 
ca. 2,7 GByte 


in bester Snake-Manier hinter einem eine Wand aufbaut, die sich nach 
und nach zu einem gewaltigen Hindernis entwickelt. Die meisten die- 
ser Extra-Modi kennt man zwar bereits aus den Vorgängern, trotzdem 
machen sie jede Menge Laune. Das ist auch das Einzige, was man Su- 
per Stardust Ultra wirklich vorwerfen kann: Wer die Vorgánger für PS3 
und Vita kennt, den erwartet kaum etwas Neues. Wer auf der PS4 in 
die Serie einsteigt, der kónnte es jedoch kaum besser treffen. 


Hersteller 

Sony 

Preis 

12,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 0 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 2,3 GByte 


müsst. Theoretisch beschäftigt euch also auch der Solo-Modus einige 
Zeit und der Schwierigkeitsgrad ist angenehm fordernd geraten, doch 
alleine ist leider sehr schnell die Luft raus. Hier wird einfach zu oft 
und zu lange dasselbe geboten und immer wieder wiederholt. Wer des 
Öfteren Freunde zu Besuch hat, die einem ausgedehnten Multiplayer- 
Abend nicht abgeneigt sind, der kommt ап Towerfall Ascension also 
eigentlich gar nicht herum. Wer hingegen lieber alleine zockt, der 
kann auf den liebenswerten Pixelshooter jedoch verzichten. Dafür 
lohnt sich der etwas hoch angelegte Preis von ungefähr 14 Euro näm- 
lich absolut nicht. 
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Hersteller 
MMG 
Preis 
13,99 Euro 


Altersfreigabe 
ab 12 Jahren 


Downloadgröße 
са. 320 MByte 
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DEVIL MAY CRY 


Zur Feier der Neuauflage von DmC blicken wir zurück auf die Reihe rund um den weiß- 
haarigen Dämonenjäger und klären, ob Dante auch heute noch so cool ist wie früher. 


I Ein weiBhaariger, schwer 
bewaffneter Japano-Jüngling mit 
dämonischen Fähigkeiten, eine Mo- 
torräder werfende Rockerbraut, ein 
versteinerter Skorpion, dem Lava 
durch die Adern fließt und mörde- 
rische Marionetten in einem düste- 
ren Schloss auf einer einsamen In- 
sel — keine Sorge, wir schreiben hier 
nicht von Wolfgangs Honigzimmer- 
Fantasien, sondern umreißen nur 
kurz den ersten Serienteil der Devil 


May Cry-Reihe. Und so abgedreht 
Dantes Debüt auch war, so verstó- 
rend wie Herrn Fischers Gelüste ist 
es dann doch nicht. 


Zeitlose Action 

Im 2001 erschienenen Serienauf- 
takt reist Dämonenjäger Dante im 
Auftrag der ominösen Rockerbraut 
Trish auf das abgelegene Mallet-Is- 
land, um dort den mächtigen Dä- 
monen Mundus zu töten. Dante 


setzt dabei aber nicht nur auf sei- 
ne Pistolen Ebony und Ivory, sein 
Schwert Rebellion und die vielen 
verschiedenen Waffen, die er im 
Laufe seines Abenteuers so fin- 
det. Da er selbst der Sohn des gü- 
tigen Dämonen Sparda ist, kann er 
zudem dessen teuflische Kraft ein- 
setzen, um die zahlreichen mör- 
derischen Kreaturen zu verhauen. 
Ein Hoch auf das Erbgut! Während 
die Reihe heute für ihr schnelles, 


auf überdrehten Style ausgelegtes 
Kampfsystem bekannt ist, kommt 
der erste Teil beinahe schon ein we- 
nig unspektakulär daher. Das liegt 
aber nur daran, dass Dante damals 
noch nicht so viele unterschiedli- 
che Attacken ausführen konnte. Die 
Kämpfe selbst machen aufgrund 
der Gegnervielfalt und des fordern- 
den Schwierigkeitsgrades dennoch 
auch heute noch Spaß. Besonders 
die Bosskämpfe begeistern noch 


Die Endgegner-Kämpfer in Devil May Cry sind allesamt erinnerungswürdig und top inszeniert, doch wer den ersten Serienteil gespielt hat, wird sich vor 


allem an den ersten Boss erinnern. Die Aufeinandertreffen mit dem fiesen Lava-Skorpion haben sich quasi in unsere Hirnwindungen eingebrannt. 


Lavaschlampe: Nach einer toll präsentierten Cutscene 
greift uns der Skorpion mit seinem Stachel an und 
schießt mit Feuersäulen. Vor seiner Niederlage brennt 
sich das Biest durch den Boden und verschwindet. Der 
Kampf ist eines der Highlights der kompletten Reihe. 
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Hartnäckig: Von nun an bricht das feurige Mistvieh 
immer wieder plötzlich durch die Wände der Levels und 
macht Jagd auf uns. Diese Fluchtsequenzen sind zwar 
ziemlich kurz, sorgen aber auch heute noch für einen 
mächtigen Adrenalin-Kick. 
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Showdown: Kurz bevor ihr das Schloss verlassen kónnt, 
stellt sich euch das Monster in einem Hof entgegen. 

In diesem finalen Kampf mit dem Skorpion nutzen wir 
unsere aufgelevelten Fähigkeiten und sehen ihm schließ- 


lich in einer epischen Cutscene bei seinem Ableben zu. 
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: Blindschuss: Kamera und EMI sind in DMC 2 atastrophal. Dante feuert — 


genau wie damals. Ob uns nun 
selbst nach 14 Jahren immer noch 
ein Schauer über den Rücken läuft, 
wenn wir zum ersten Mal auf den 
Lava-Skorpion treffen oder uns das 
Spiel vermittelt, beim Kampf gegen 
den Dámonen-Ritter einen absolut 
gleichwertigen Kontrahenten vor 
uns zu haben — die Action in Devil 
May Cry rockt einfach! 


Der Ursprung des Halbdämons 

Während die schnelle Action und 
das abgedrehte Gegnerdesign sei- 
nerzeit ihresgleichen suchten, er- 
innerten das Setting und die Rät- 
sel allerdings an eine andere, sehr 
bekannte und erfolgreiche Spiele- 
reihe von Publisher Capcom: Resi- 
dent Evil. Vor allem das scheinbar 
verlassene, geheimnisvolle Schloss, 
in dem ihr anfangs unterwegs seid, 
könnte fast genauso in einem Resi- 
Teil verwendet werden. Bei den Rät- 
seln wird ebenfalls auf das aus der 
Zombie-Reihe altbekannte Prinzip 
gesetzt, dass man verschiedene 
Gegenstände besorgen muss, um 


verschlossene Türen zu öffnen. Das 
damit einhergehende Backtracking 
mag man zwar heute nicht mehr 
sehen wollen, doch da der Titel in 
relativ kurze Abschnitte aufgeteilt 
ist, fällt dies nicht zu sehr ins Ge- 
wicht. Die Ähnlichkeiten zur Resi- 
dent Evil-Reihe kommen übrigens 
nicht von ungefähr. Eigentlich war 
Devil May Cry als Resident Evil 4 ge- 
plant, entwickelte mit seinen Cha- 
rakteren und seinem actionreiche- 
ren Kampfsystem jedoch quasi ein 
Eigenleben. 


Ein Schritt nach vorn, zwei zurück 
Nachdem Dantes Debüt sowohl von 
den Kritikern als auch von den Spie- 
lern zu Recht gefeiert wurde, war 
eine Fortsetzung natürlich unaus- 
weichlich. Diese erschien schließ- 
lich 2003 und sorgte aufgrund ihrer 
Belanglosigkeit dafür, dass es fast 
auch der letzte Auftritt von Dante 
gewesen wäre. An der Entwicklung 
von Devil May Cry 2 waren kaum 
noch Leute aus der Produktion 
des Erstlings beteiligt und die neu- 
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en Entwickler hatten offensichtlich 
keinerlei Plan davon, was die Fans 
an Teil 1 so liebten. Wáhrend die be- 
scheuerte, zusammenhanglose und 
langweilig prásentierte Story noch 
verzeihlich gwesen wáre, verárgerte 
vor allem das verhunzte Kampfsys- 
tem die Spielerschaft. 

Der Vorsatz, Dante und sei- 
nen Kampfstil móglichst cool und 
stylish zu machen, war ja vom Ge- 
danken her nicht verkehrt, aber lei- 
der wussten die Zustándigen wohl 
nicht, wie sie dies anstellen soll- 
ten. Das Ergebnis waren ein un- 
sympathischer, weil pseudo-lässi- 
ger Protagonist sowie Kämpfe mit 
austauschbaren, viel zu einfachen 
Gegnern, die vor allem aufgrund 
der hundsmiserablen Kamerafüh- 
rung und des ungenauen Zielsys- 
tems ein echter Graus waren. Das 
unkreative Design bei der Höllen- 
brut machte sich jedoch nicht nur 
bei den Standard-Gegnern bemerk- 
bar. Waren die Bosse im ersten De- 
vil May Cry noch durch die Bank 
absolute Highlights, erwarteten die 


Spieler hier langweilige Dämonen- 
Affen oder auch infizierte Panzer 
und Hubschrauber. Die unkreative 
Präsentation gepaart mit dem nied- 
rigen spielerischen Anspruch, den 
genannten Mängeln im Gameplay, 
der öden Story und dem tristen 
grau-braunen Grafikstil ließen De- 
vil May Cry 2 zu einer echten Ent- 
täuschung werden. Da halfen auch 
der auf cool getrimmte Ansatz so- 
wie der zweite spielbare Charakter 
namens Lucia nicht, denn die gute 
Frau spielte sich noch langweiliger 
als Dante selbst. 


Teuflisch gut, höllisch schwer 

Trotz teils desaströser Kritiken ver- 
kaufte sich der zweite Teil der Dä- 
monenjäger-Saga sehr gut, sodass 
man 2005 den Nachfolger Dante’s 
Awakening veröffentlichte. Glückli- 
cherweise hatte man sich im Hau- 
se Capcom die Kritik zu Herzen 
genommen und prásentierte ein 
Action-Spiel, das qualitativ sogar 
den Serien-Erstling überflügelte. 
Der Stil war zwar weiterhin auf cool 


einem Kunstechitren 
gkeiten wählen“ 
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getrimmt, diesmal war aber schon 
wie im ersten Teil wieder eine or- 
dentliche Portion Selbstironie ein- 
gebaut, sodass selbst so abgefah- 
rene Zwischensequenzen wie etwa 
die berühmte Raketen-Szene von 
den meisten Spielern wohlwollend 
aufgenommen wurden. 

Der Style war aber nun vor al- 
lem in den Kämpfen wichtiger 
denn je. Wie in allen DMCs bekamt 
ihr schließlich mehr rote Orbs, mit 
denen ihr euch und eure Fähigkei- 
ten ausrüsten konntet, wenn ihr 
eure Gegner so stylish wie móg- 
lich bezwingen konntet. Diesmal 
war es allerdings noch wichtiger, 
euch aufzuleveln und mächtige- 
re Attacken freizuschalten, da der 
Schwierigkeitsgrad nun nicht mehr 
nur fordernd wie im ersten Teil, 
sondern geradezu sackschwer war 
und bei einigen Zockern für Frust 
sorgte. Die Special Edition genann- 
te Neuauflage kam später des- 


Meinung 


halb auch mit einem entschärften 
Schwierigkeitsgrad daher, der „nur 
noch“ knackig war. 

Während der zweite Teil mit sei- 
nem auf Style ausgelegten Game- 
play versagte, funktionierte die 
Mechanik in Devil May Cry 3 je- 
doch ausgezeichnet. Von Anfang 
an war es möglich, zwischen vier 
verschiedenen Stilen zu wählen, 
die eure Art zu kämpfen beein- 
flussten. Während der Gunslinger- 
Stil euch spektakuläre Manöver 
mit euren Schießeisen erlaubte, 
verbesserte sich eure Defensive 
mit Royal Guard, ihr wurdet ak- 
robatischer und flinker mit dem 
Trickster-Style und bei aktivier- 
tem Swordmaster-Modus wurdet 
ihr zum (wer hätte es geahnt?) 
Schwertmeister. Die verschie- 
denen Stile ließen sich natürlich 
ebenfalls aufleveln, sodass ihr den 
Dämonen bald schon wahre Kom- 
bo-Feuerwerke entgegenschießen 


„Dante ist auch nach all 
den Jahren immer noch 
eine coole Sau!“ 

Christian Dörre Volontar 
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Auch wenn ich persónlich zu der bei DMC-Fans 
unbeliebten Sorte Mensch gehöre, die den 
Reboot als besten Serienteil bezeichnet, war ich 
richtig überrascht, wie viel Spaß ich immer noch 
mit dem ersten und dritten Teil hatte. Das Design 
ist herrlich abgefahren, die Bossgegner sind 
großartig inszeniert und die Kämpfe sind so cool 
und motivierend wie eh und je. Klar, die Kamera 
und das viel zu häufige Backtracking sind nervig, 
aber da haben so einige moderne Spiele mit 
weitaus größeren Mängeln zu kämpfen. Wer nach 
dem PS4-DmC nicht genug von Dante bekommt, 
kann also auch heute noch beruhigt zu den alten 
Teilen greifen. Nur das zweite Devil May Cry sollte 
man dabei auf jeden Fall auslassen. Der Titel 

war damals schon nur belangloses Mittelmaß 
mit enormen Schwáchen und ist heutzutage 
einfach nur grausam zu spielen. Ich jedenfalls 
freue mich auf das Remake des vierten Teils und 
hoffe sehnsüchtig, dass bald ein vollwertiger 
Nachfolger angekündigt wird. Bis dahin muss der 
„Gods Must Die" Modus herhalten. 
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 Geschwisterlicbe: Die Aufeinandertreffen von Dante und Vergilsind 
episch Lees und bieten Mi dr auch knackig schwere Showdowns. 
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konntet. Schön war vor allem, dass 
man nun blitzschnell mehrere 
Waffen in den Kämpfen kombinie- 
ren konnte, um so noch mehr Va- 
rianz in seinen Stil zu bringen. Bis 
auf die gelegentlich störrische Ka- 
mera ist Dante’s Awakening auch 
heute noch fast perfekt spielbar 
und motiviert selbst an schwieri- 
gen Stellen stets zum erneuten 
Versuch. Besonders das wieder 
kreativere Gegnerdesign und die 
endlich wieder toll inszenierten 
und fordernden Bosskämpfe wis- 
sen heute noch zu begeistern und 
stellen sogar das eine oder ande- 
re moderne Spiel in den Schatten. 


Die neue Generation 

Im Jahr 2008 wagte die Serie 
schließlich mit Devil May Cry 4 
den Sprung auf die nächste Kon- 
solengeneration und ließ Dante 
Dämonen auf PS3 und Xbox 360 
verkloppen. Wie schon im zweiten 
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Serienteil war man hier aber nicht 
nur mit dem bekannten Serienhel- 
den unterwegs, sondern übernahm 
mit dem jungen Nero auch einen 
zweiten spielbaren Charakter, der 
Jagd auf Dante machte. In Sachen 
Gameplay und Inszenierung ist der 
vierte Teil wohl als eine Art Hybrid 
aus dem Serienerstling und Part 3 
zu betrachten. Die Präsentation 
war hier nicht mehr so arg auf Cool- 
ness getrimmt und nahm wieder 
etwas geerdetere Formen an, die 
Kámpfe blieben jedoch hektisch, 
stylish und auf Skill ausgelegt und 
erweiterten die Spielmechanik zu- 
dem noch mit Gadgets wie dem 
Devilbringer. Abgesehen von der 
nervigen Kamera und zu viel Back- 
tracking war auch DMC 4 ein richtig 
gutes Spiel. Ob es allerdings genau- 
so zeitlos wie der erste und der drit- 
te Teil ist, sehen wir diesen Som- 
mer. Dann námlich erscheint das 
Remake für die Р54. CD 
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Die neue digitale play? 


Wir haben für euch unser Digitalangebot rund um die play* deutlich erweitert. Hier erfahrt 
ihr, was sich geándert hat, welche Varianten es gibt und was ihr bei der Registrierung für 
die platttormunabhángige Nutzung der Inhalte beachten müsst. 


DIVERSES I Wer sich den Weg 
zum Kiosk sparen móchte, hat 
nun noch mehr Möglichkeiten, 
die aktuelle play^-Ausgabe digital 
zu lesen. Im Gegensatz zur Kiosk- 
Version gibt es als Bonus wie ge- 
wohnt Bildergalerien und Videos. 
Umstándliches Scrollen auf klei- 
nen Geráten wie Smartphones ge- 
hört auch der Vergangenheit an, 
denn ein reiner Text-Lese-Modus 
schafft hier Abhilfe. Außerdem 
bietet unsere neue Digitalausgabe 
eine Volltextsuchfunktion, die sich 
über alle digital verfügbaren Aus- 
gaben hinweg erstreckt. So findet 


ihr schnell alle Artikel zu einem 
gewünschten Titel. 


Was kostet die neue Digitalausga- 
be der play^? 

Trotz Zusatzfunktionen wie den 
Bildergalerien oder den DVD-Vi- 
deos ist die Digital-Ausgabe der 
play^ mit 4,99 Euro günstiger als 
die Print-Ausgabe. Solltet ihr euch 
für ein Digital-Abo entscheiden, 
bezahlt ihr sogar nur 4,17 Euro 
pro Ausgabe. Dabei habt ihr die 
Wahl, ob ihr bei Apple das Abo 
für 3 Monate (€ 12,99), 6 Monate 
(€25,99) oder 12 Monate (€49,99) 


Um eure digitalen play'-Ausgaben plattformübergreifend lesen zu können müsst ihr euch 
registrieren, n. Das macht ihr über die App oder auf epapervideogameszone. de! 


92 | 05.2015 | play* 


abschlieBt. Wir empfehlen, das 
Abo direkt über den Verlag zu bu- 
chen. 


Welche Digi-Plattformen gibt es 
und welche Geráte werden unter- 
stützt? 

play^ Digital gibt es als App für 
iOS-Geráte wie das iPhone oder 
das iPad im App Store. Android- 
Anwender mit entsprechendem 
Smartphone oder Tablet kónnen 
ebenfalls zu unserer App greifen, 
die es bei Google Play zum Down- 
load gibt. Ebenfalls unterstützt 
wird das Kindle Fire. Falls ihr die 


Digital-Ausgabe lieber am PC im 
Browser lesen möchtet, könnt ihr 
unseren ePaper-Service nutzen. 
Darüber hinaus gibt es die play^ 
auch via iKiosk, OnlineKiosk oder 
Pressekatalog. Hierbei handelt es 
sich allerdings um externe Anbie- 
ter, sodass hier die Bonus-Inhalte 
wie die zusátzlichen Bildergale- 
rien oder Videos nicht enthalten 
sind. Mehr dazu im Kasten rechts. 


Welche Digital- & Print/Digital- 
Kombi-Abos gibt es im Com- 
putec-Shop? 

Interessiert ihr euch nur für das Di- 


Computec Media GmbH 


Н? Dann nutzen Si n lag b 


Zur Neubestellung 


Zurück zur Übersicht 


qungsmail zusam 


\ mû Ihrer gespeicherten PLZ 


Adress. Aufkleber ausiasen, der auf der Zeitschrift angebracht ist. Diese Abbildu 


Kein Abokunde? Dann einfach zurück auf epaper. " de Und einzelne Hefte an 


ES 


= 


oie 


Auf epaper.videogameszone.de Кбппї ihr neben den monatlichen Ausgaben der play* auch 
в Sonderhefte digital erwerben. Das ganze Computec-Angebot gibt's auf epaper.computec.de. 
D ask 5 à ч ^ 


gital-Abo, bieten wir im Computec- 
Shop nur ein 1-Jahres-Abo an, 
wáhrend ihr über die play^-Apps 
oder das ePaper-Angebot auch 
ein 3-Monats- und ein 6-Monats- 
Abo abschlieBen kónnt. Móchtet 
ihr auf die gedruckte play^-Ausga- 
be nicht verzichten, benótigt das 
Heft aber auch in digitaler Form, 
kónnt ihr ein Heft/Digital-Kombi- 
Abo abschließen. Die digitale Aus- 
gabe kostet dabei für Printabon- 
nenten nur einen Euro mehr pro 
Ausgabe, ihr kónnt aber kein ein- 
zelnes Heft für einen Euro kaufen, 
sondern müsst euer Abo umstel- 
len. Wenn ihr eurer Print-Abo um- 
stellen móchtet, wendet euch bit- 
te an unseren Abo-Dienstleister 
(E-Mail: computec@dpv.de, Tele- 


fon: 0911/99399098). Der Auf- 
preis wird wie das normale Abo 
über die bereits gewáhlte Zah- 
lungsart (Bankeinzug, Kreditkar- 
te, Rechnung) berechnet. Neu- 
abonnenten dürfen sich hier auch 
eine Prámie aussuchen (u. a. 
Amazon- oder iTunes-Gutschein). 
Die Abo-Optionen im Überblick: 


e 1-Jahres-Abo play^ Digital 
(€ 49,99) 

* 1-Jahres-Abo play* 
Heft + Digital (€ 75,00) 


So registriert ihr euch für Digi- 
tal-Käufe oder hinterlegt die Da- 
ten für euer Print/Digital-Abon- 
nement: 

Bevor ihr das Digital-Angebot voll 


nutzen kónnt, müsst ihr euch neu 
registrieren (andere Computec- 
Accounts, zum Beispiel euer vi- 
deogameszone.de-Login sind hier 
nicht gültig!). Ruft dazu entweder 
im Browser die Adresse epaper.vi- 
deogameszone.de auf oder klickt 
in der iOS-, Android- oder Kindle- 
App rechts oben auf das Symbol 
mit den drei Linien und wáhlt den 
Menüpunkt „Mein Account/Share“ 
— „Registrieren“ aus. Falls ihr be- 
reits Digital-Abo-Kunde von Com- 
putec-Magazinen seid, könnt ihr 
direkt nach der Registrierung eure 
Abo-Nummer und eure Postleit- 
zahl eingeben, um die Ausgaben 
herunterzuladen. 

Nach der erfolgreichen Regis- 
trierung müsst ihr euch mit den 
neuen Zugangsdaten im Browser 
auf der oben genannten ePaper- 
Startseite (epaper.videogames- 
zone.de) anmelden. Klickt dazu in 
der rechten Leiste auf das Kopf- 
Icon und wählt den Menüpunkt 
„Anmeldedaten“ aus. Dort klickt 
ihr auf den Button „Anmelden“ 
und gebt dann eure E-Mail-Ad- 
resse und Passwort ein. Falls ihr 
eine App nutzt, klickt ihr wieder 
auf das Symbol mit den drei Lini- 
en und wählt ganz oben „Anmel- 
dung“ aus. Falls ihr ein falsches 
Passwort eingebt, bleibt der An- 
meldebildschirm weiterhin aktiv. 
Solltet ihr bereits früher Käufe ge- 
tätigt haben, lassen sich diese über 
den App-Menüpunkt „Wieder- 
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herstellen" neu laden. Die Option 
„Wiederherstellen“ ist auch erfor- 
derlich, wenn ihr zuvor noch eine 
veraltete Version unserer App ins- 
talliert hattet. 


Wie kauft man eine Ausgabe, 
wenn man die Browser-Variante 
nutzt? 

Wenn ihr eingeloggt seid, wáhlt 
ihr einfach auf epaper.video- 
gameszone.de die gewünschte 
Ausgabe aus und klickt auf das 
Cover, um die kostenlose Lese- 
probe zu starten. Wáhrend ihr 
darin bláttert, erscheint ein Hin- 
weis, dass ihr das Heft per Pay- 
pal kaufen kónnt. Folgt danach 
den weiteren Anweisungen! 


Und wie funktioniert das für Be- 
nutzer der App-Varianten? 

Nutzt ihr die App, geht ihr genauso 
vor und wählt die gewünschte Aus- 
gabe aus. Bei der Leseprobe er- 
scheint ein Button „Ausgabe kau- 
fen“. Nun könnt ihr auswählen, ob 
ihr nur eine Ausgabe kaufen oder 
ein Digital-Abo abschließen möch- 
tet. Da die Registrierung plattform- 
übergreifend gültig ist und Käufe 
an euren Account gekoppelt sind, 
könnt ihr die Digital-Ausgabe auf 
mehreren Geräten lesen (PC, Tab- 
let, Smartphone). Wir raten aller- 
dings dringend davon ab, eure Zu- 
gangsdaten mit anderen Personen 
zu teilen, da ansonsten eine Sperre 
des Accounts droht. WF 


Es gibt sieben Móglichkeiten, die play^ digital zu beziehen. Und nicht jede 
bietet dieselben Inhalte. Wir geben einen Überblick, was ihr wo in welchem 


Umfang bekommt — natürlich inklusive praktischer QR-Codes, damit ihr gleich 


zum entsprechenden Angebot kommt! 


Erweiterte PDFs 
In der kostenlosen App kónnt ihr Einzelhefte mit Videos, Galerien und mehr herunterladen, ein 
Abo abschließen und Leseproben ansehen. Nun für Tablets und Smartphones! Bei der Browser- 


variante müsst ihr euch in unserem neuen Webshop zuerst registrieren (siehe Erklárung oben). 
Anschließend könnt ihr Einzelausgaben und Sonderhefte per Paypal kaufen. 


BROWSER 


Reine PDF-Varianten 

Hierbei handelt es sich um eine reine 
PDF-Variante der play^, ohne zusátzliche 
Bildergalerien oder Videos. Auf iKiosk 
könnt ihr die play^ im Browser und auch in 
Form einer App lesen. Auf OnlineKiosk und 
Pressekatalog findet ihr Einzelausgaben 
und Jahresabo in reiner PDF-Form. 


PresseKata 


Online-Kio: 


e 


ONLINE 
KIOSK 


www.playvier.de 
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In den letzten Wochen war rund um 
GT 6 eine Menge los. Die Youngster 
der GT Academy gewannen mit 
„24 Stunden von Bathurst“ eines 
der prestigetrachtigsten Rennen 
der Welt. Der neue Prototyp für die 
„24 Stunden von Le Mans“ wur- 
de vorgestellt und wird mit Sicher- 
heit auch in Kürze im Spiel enthal- 
ten sein. Etliche weitere Hersteller 
prásentierten auf diversen Mes- 
sen kommende Fantasiefahrzeuge, 


ersi ОПТ. 


E eebe 


die im Rahmen des „GT Vision“- 
Projekts demnächst spielbar sein 
werden. So hatte sich Yamauchi die 
Verschmelzung von Spiel und Rea- 
litát also ausgemalt. Nach wie vor 
eine beeindruckende und einma- 
lige Geschichte. 

Selbige ist jetzt um ein Kapi- 
tel reicher und erfährt durch die 
Programmversion 1.16 span- 
nende Inhalte und Features. Der B- 
Spec-Modus zum Beispiel ist jetzt 


ESTER 


altvieler 


endlich im Spiel, wurde aber im 
Vergleich zu GT 5 grundlegend mo- 
difiziert. Wie er sich jetzt spielt, er- 
fahrt ihr im entsprechenden Kas- 
ten auf der folgenden Seite. 

Mit dem Mid-Field-Raceway 
feiert außerdem eine der belieb- 
testen Strecken aus vergangenen 
Teilen der Reihe ihr Comeback. 
Schöner als je zuvor und immer 
noch knifflig — ausgezeichnet! 

Und mit dem MINI Clubman 

Ё Vision Gran Turismo gibt es 


SC 


ее [п Alte. N te 
endlichiderB Spec 


> ee 


auBerdem ein neues Gefáhrt. Er- 
staunlich brachial für einen Mini 
und dezent futuristisch gestaltet 
kommt der britische Flitzer daher. 
Auf jeden Fall eine Testfahrt wert! 
Und dann gab es ja auch noch das 
erste Community-Rennen im Zo- 
ckenheim-Club. Auch dazu ver- 
lieren wir ein paar Worte in einem 
Extrakasten auf der nebenstehen- 
den Seite. Außerdem planen wir 
natürlich weitere Rennen mit euch! 
Frohes Rasen und auf bald! DM 


der play* 
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Kee Malerisch gelegen zwischen Felsen und Seen bietet der aus früheren Gran Turismo- 
e annte Mid-Field-Raceway schüne Aussichten und fahrerisch einige Herausforderungen 


Abgehängt: Mit überraschenden Fahrleistungen wartet der MINI Vision GT { 
auf und steckt so manchen Supersportwagen locker in die Tasche. 
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News aus dem Zockenheim-Cl 


Beim ersten Event im Zockenheim-Club haben 
wir uns einen Abend lang mit GT-Karossen auf 
die altehrwürdige Strecke in Spa Francor- 
champs getraut. Zwei schóne Rennen inklusive 
Qualifikation kamen zustande und mit groBem 
Abstand war „speedguide“ der Gewinner des 
Abends. Mit seinem optimal eingestellten Z4 
konnte er dem Rest des Feldes meist locker 
davonfahren, dahinter gab es den einen oder 
anderen spannenden Kampf. Besonders cool 
war das lockere und hófliche Miteinander und 


das durchweg faire Racing aller Teilnehmer. 
Und weil alle Beteiligten so viel Spaf hatten, 
stehen schon zwei weitere Termine fest! Die 
Mid-Field-Strecke feierte im Update 1.16 ein 
Comeback — das nehmen wir zum Anlass, um 


ein schónes Rennen auf dem malerischen Kurs 


zu veranstalten. Fahrzeuge, die mindestens 
1.000 kg auf die Waage bringen und höchs- 
tens 450 LP (Leistungspunkte) besitzen, soll- 
ten für viel Vergnügen sorgen! Dieses Rennen 
steigt am 31. März 2015 um 20 Uhr. 


Dominant: User „sp: gedguide“ fährt direkt nach dem Stát mit deinem BMWZ4 vorneweg 
und hatte die wilde Meute stets im Griff. Noch mal Gratulation.an‘dieser Stelle! La £ 
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Das erste Community Rennen im Februar war ein großer Spaß! Einen kleinen Rückblick darauf und einen 
Ausblick auf künftige Events im Zockenheim-Club bekommt ihr hier. 


Anlässlich des Saisonstarts der WEC in Silver- 
stone am 12. April wagen wir einen passenden 
Event wenige Tage vorher. Wir nehmen uns 

die britische Traditionsrennstrecke mit allerlei 
LMP-Boliden vor und fahren Langstreckenren- 
nen mit 30 Minuten Lánge und einem 15-minü- 
tigen Qualifying. Am 8.4. um 20 Uhr schalten 
die Lichter auf Grün! Beide Termine und Infos 
zur Teilnahme findet ihr nochmals rechts in 
einem separaten Kasten. Auf viele Teilnehmer 
und sauberes Racing freuen wir uns! 


"e eo CN 


Kommende Termine: 


ZOCKENHEIM 
PRÄSENTIERT 


EIN COMMUNITY- RENNEN 
FÜR LMP-FAHRZEUGE 


Jeder von euch ist herzlich willkommen! 
Alles, was ihr tun müsst, ist, dem Zocken- 
heim-Club beizutreten und an der jeweili- 
gen Veranstaltung teilzunehmen. 

Den Club findet ihr im Community-Be- 
reich des Hauptmenüs entweder unter 
dem Namen „Zockenheim Racing" oder 
der ID 1019890. 


denn Spaß? Allerdings! 


Im Gegensatz zu Gran Turismo 5 kümmert 
ihr euch nicht mehr um ein ganzes Team 

aus bis zu sechs Fahrern, sondern erteilt 

nur noch einem Piloten Befehle. Neben der 
eher allgemeinen Ausrichtung des Tempos 
(normal/erhöht/volle Kanne) seid ihr auch für 
Boxenstopps und strategische Entscheidun- 
gen in einem Rennen zuständig. Der Fahrer 
gehorcht stets und setzt eure Kommandos 
um, manchmal sogar zu gut. Ihr habt nämlich 
auch jederzeit die Möglichkeit, per Tasten- 
druck direkte Befehle wie , Beschleunigen" 


Der B-Spec-Modus ist da! 


Mit dem B-Spec-Modus kehrt ein alter Bekannter zurück. Ihr legt die 
Beine hoch und seid nicht mehr Fahrer, sondern Renndirektor. Macht das 


oder „Bremsen“ zu erteilen. Ungeachtet einer 
Spitzkehre beschleunigt der Fahrer dann wei- 
terhin, was natürlich in einem Crash mündet. 
Es ist also Fingerspitzengefühl und Übersicht 
gefragt. Allerdings könnt ihr auch ein Lang- 
streckenrennen starten und euren Schützling 
ruhig für einige Runden alleine lassen. Die 

Kl macht einen sauberen Job und fährt auch 
eigenständig fleißig Credits für euch ein. Fazit: 
Der B-Spec-Modus ist eine nette Ergänzung, 
aber nicht mehr so ein wichtiges Spielelement 
wie im Vorgänger. Und das ist gut so! 


Sal tiani O08 
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Solide: Der Lexus LI 


Spiel, wird aber vermutlich in der Form bald in 


Französische Opulenz: Wie eine kunstvoll 
und hat zudem mächtig Dampf unter der 


F-LC GT gehört zu den weniger spektakulären Vision-Autos im 


einigen Rennserien mitmischen. 


geformte Skulptur wirkt der Alpine Vision GT 
Haube. Ein tolles Gefährt! 


—— 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen SpaB. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


nuPro AS-250 


Klangstarkes Stereosoundboard für Besserverdiener 


HARDWARE | Hypothetische Si- 
tuation: Ihr sucht ein hochwerti- 
ges Soundsystem zum Zocken und 
DVDs schauen, kónnt oder wollt 
aber kein 5.1-System aufbauen bzw. 
verwenden. Nehmen wir dann noch 
an, dass Geld bei der Suche eine 
untergeordnete Rolle spielt, dann 
wáre die Nubert-Soundbar nuPro 
AS-250 vielleicht was für eure Zwe- 
cke. Das gute, aber teure Stück ist 
ein kompaktes aktives Stereosound- 
system, auf dem ihr problemlos eu- 
ren Fernseher oder Monitor abstel- 
len kónnt. Das AS-250 enthált sechs 
Boxen (zwei Hochtóner und vier 
Mittel- bzw. Tieftóner), die von zwei 
100-Watt-Digitalverstárkern ange- 
steuert werden und dem Board ei- 
nen sehr satten Sound verleihen. 
Aber eben nur in Zweikanalton und 
nicht im virtuellen Surroundsound 
wie so manches Konkurrenzpro- 


dukt. Es bringt also nichts, das AS- 
250 beispielsweise mit Dolby Digital 
zu füttern. Dennoch waren wir mit 
dem erzeugten Klangerlebnis so- 
wohl im Spiel- als auch im DVD/Blu- 
ray-Betrieb durchaus zufrieden. Was 
die Anschlüsse angeht, ist das Teil 
ordentlich ausgestattet (analoger 
Cinch-Eingang, drei Digitaleingänge: 
SP/DIF optisch und elektrisch, USB), 
wir vermissten nur einen HDMI-Ein- 
gang. Diesen bietet Nubert als sepa- 
raten Adapter (HDMI in/Cinch out) 
für knapp 60 Euro an. Etwas ärger- 
lich, denn angesichts des recht ho- 
hen Preises von 585 Euro für das 
Soundboard würde man wohl er- 
warten, dass dieser im Lieferumfang 
enthalten ist. Dennoch: wer keinen 
Platz für ein 5.1-System hat, dafür 
aber einen prallen Geldbeutel, für 
den ist das AS-250 eine gute, klang- 
starke Alternative. WF 


Hersteller Nubert 
Plattform PS3/PS4 
Preis 585 Euro 


Powers 


Kostenlos für PS-Plus-Abonnenten: Zehnteilige amerikanische Superhelden-TV-Serie 


TV-SERIE | Christian Walker (Sharl- 
to Copley, bekannt aus District 9) 
war früher der Superheld Diamond. 
Als er seine Fáhigkeiten im Kampf 
mit ein paar Bósewichtern verliert, 
wird er Polizist bei der Powers Divi- 
sion. Diese Sondereinheit bescháf- 
tigt sich mit Verbrechen, die von 
Menschen mit Superkráften be- 
gangen wurden. Als er eine neue 
Partnerin bekommt, totgeglaubte 
Feinde wieder auftauchen und er 
seinen ehemaligen Superhelden 
wieder gegenübertreten muss, än- 
dert sich sein Leben radikal. So in- 
teressant die Story der unter dem 
Label Playstation Originals laufen- 
den, zehnteiligen Fernsehserie Po- 


96 | 05.2015 | play* 


wers klingt: Die ersten Folgen kom- 
men seltsam blutleer daher. Es 
bleiben anfangs zu viele grundle- 
gende Fragen unbeantwortet, was 
es erschwert, eine Beziehung zu 
den entweder blassen oder uninte- 
ressanten Hauptcharakteren auf- 
zubauen. Basis für die Serie ist üb- 
rigens die gleichnamige, seit 2000 
laufende Comic-Reihe von Brian 
Michael Bendis. Besitzer von Play- 
station Plus kónnen Powers in eng- 
lischer Sprache kostenlos über den 
Playstation Store herunterladen. 
Uns standen die ersten drei Folgen 
zur Verfügung, Sony will wóchent- 
lich (immer dienstags) die restli- 
chen sieben veróffentlichen. 


Fazit: Langweiliger Heroes Klon 
mit bemerkenswert unsympathi- 
schem Hauptcharakter, so lässt 
sich Powers nach der schwachen 
ersten Folge charakterisieren. Wer 
sich davon nicht abschrecken 
lässt, erlebt in den folgenden Epi- 
soden eine Steigerung in Sachen 
Storytelling und auch so etwas 
wie aufkeimende Spannung. Das 
Hauptproblem von Powers ist und 
bleibt aber der seelenlose Haupt- 


charakter. WF 
Start 11. März 
Laufzeit ca. 450 Minuten 


kostenlos (mit PS+) 


Befriedigend 


Preis 


Testurteil 


www.playvier.de 


[ eserbriete 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich simuliere nur! 
Hallöle, ich wollte nur mal fragen, ob ihr vielleicht raus- 
finden könntet, wann der Landwirtschaftssimulator 
2015 für die PS4 rauskommt? Da keine einzige Internet- 
Seite auch nur einen Hauch verrät. Und da ihr ja ein en- 
gagiertes Team seid, ist das ja ein Kinderspiel für euch;) 
ANDRÉ 


play": Huch, es gibt ja tatsächlich noch mehr Leute, die 
diesen Sim-Kram haben wollen. Warum? Wie dem auch 
sei: Unsere letzte Info war Ende Márz, Amazon listet aber 
den 15. Mai. Ist das Spiel also noch nicht raus, wenn du 
das hier liest, kommt Mai wohl hin. 


Entsetzen: Der S Evil Withh 
: Der Season Pass von The Evil Within sorgte 
aufgrund fehlender Infos fiir viele offene Minder, 


Monitor des Monats 


Sehr geehrte Damen und Herren, ich bin auf der Suche nach 
einem Gaming Monitor fiir meine PS4. Dabei bin ich bei meiner 
Suche auf den Asus PG278Q gestoBen. Macht es Sinn, diesen 
Monitor mit einer PS4 zu betreiben? Die Tests, die ich gesehen 
und gelesen habe, beziehen sich fast ausschließlich auf PCs. 
FABIAN 


play*: Hallo Fabian, auch wenn wir uns persönlich nicht 
so arg viel mit Gaming-Monitoren auseinandersetzen, 
würden wir dir zumindest von dem Asus PG278Q abra- 
ten. Der verfügt über sehr viele Features, die du mit der 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


PS4 gar nicht nutzen kannst, ergo lohnt sich die Mehr- 
Investition (zur Info: Der Asus PG278Q kostet knapp 700 
Euro) nicht. Denn: 
1.) Jegliche Auflósung über 1080p kann die Konsole eh nicht 
darstellen, der Asus läuft mit maximal 1440p -> unnötig. 
2.) Konsolen unterstützen maximal 60Hz, der Asus kann 
mit bis zu 144 Hz betrieben werden -> unnötig. 
Erst wenn du auch einen PC an den Monitor anschließen 
willst und eventuell eine Doppellósung suchst, solltest 
du Monitore in der Asus-Preiskategorie mit hóherer Hz- 
Zahl und besseren nativen Auflósungen ins Auge fassen, 
ansonsten reicht auch ein 150€-Monitor, da gibt's auch 
passende Modelle von Asus oder beispielsweise BenQ. 


Informations-Ebbe 


Erstmal finde ich euch klasse. Und das schon seit über zehn 
Jahren. Riesig fand ich auch das großartige The Evil Within. 
Vor kurzem hab ich den DLC gefunden und auch gekauft. 
Aber das wars auch schon. Eine Frechheit ist das! Weder im 
Store, noch im Web kann ich ein Releasedatum finden. 
THORSTEN 


play*: Hallo Thorsten, danke für das Lob und die lange 
Treue. Wir nehmen mal an, mit dem DLC meinst du den 
Season Pass? Ja, da war die Kommunikationspolitik sei- 
tens der Entwickler tatsáchlich etwas dürftig. Obwohl 
man den Pass kaufen konnte, gab es keinerlei Info dar- 
über, was überhaupt im Paket enthalten ist oder wann 
Inhalte erscheinen sollen. Die sprichwörtliche Katze im 
Sack also. Mittlerweile ist aber der erste DLC erschienen. 
Einen Test findest du übrigens auch in der Continue-Rub- 
rik. Hint: Er ist klasse. Also der Test. Der DLC aber auch. 


Momentum mal! 

Lieber Sascha, liebe play-Gemeinde, in guter alter Leserbrief- 
tradition fange ich mit ein wenig Honig ums Mäulchen an: Ob- 
wohl ich im Schnitt nur noch weniger als drei Stunden in der 


play4/Leserbrie e 
_ Dr.-Mack-StraBe 83 
4 90762 Fürth 


Woche spiele, bin und bleibe ich treuer Abonnent — ihr habt's 

halt drauf! Nun aber zu meinen Fragen: 

1.) Ihr gebt FIFA Jahr für Jahr Höchstwertungen. Ich persönlich 
mag die Reihe auch viel lieber als PES, dennoch bleibt mir 
nicht verborgen, dass sich jeweils einige Zeit nach Release 
die Negativstimmen häufen. Die Durchschnittswertung auf 
Amazon (ich weiß: nicht gerade die Referenz) beträgt mo- 
mentan etwa 2/5 Sterne, eigentlich unglaublich schlecht. 
Auch bei metacritic überwiegt Negatives. Der größte Kritik- 
punkt hat acht Buchstaben: Momentum. Da ist es schein- 
bar ohne Grund nicht mehr möglich, mit einem Messi auch 
nur ungefähr aufs Tor zu schießen, während ein Sprinter re- 
gelmäßig von Per Mertesacker überholt wird. Das sind nur 
zwei Beispiele, die ich in ähnlicher Form auch schon erlebt 
habe. Ihr berichtet darüber jedoch nie. Wäre es nicht ange- 
bracht, mal ein Replay zu machen, das ein Spiel abwertet 
oder sich zumindest mit der Problematik befasst? 

2.) Noch habe ich keine PS4. Sobald sie mein Wohnzimmer 
schmückt, soll die PS3 weichen. Allerdings will ich nach 
wie vor meine 3D-Blurays sehen. Ist das inzwischen auf 
der PS4 möglich? PASCAL 


play“: Moin Pascal, du musst dringend wieder mehr spielen, 

das ist ja kein Zustand! Aber kommen wir zu deinen Fragen: 

1.) Zugegeben: Den neuen Teil hab ich privat noch nicht allzu 
viel gespielt, aber ich hatte auch bei den Vorgängern nie 
ein großes Problem mit dem Momentum. Bei mir ist es 
aber eh so, dass ich grundsätzlich Pech habe und meine 
Chancen nicht reingehen, vielleicht fällt das daher nicht 
so auf. Was die Abwertung angeht: Wäre sicherlich hier 
und da angebracht, das Problem ist nur, wenn du einmal 
damit anfängst, wo hörst du auf? Theoretisch kannst du 
dann jeden Monat 5-6 Spiele nachtesten und abwerten. 
Also fangen wir besser gar nicht damit an. Auch Aufwer- 
tungen nehmen wir nur in absoluten Ausnahmefällen alle 
2-3 Jahre mal vor, wie jüngst bei Driveclub. Ohne Wer- 
tung ist das aber sicher eine Idee für Continue. 

2.) Jau, funktioniert seit letztem Juli mit einem Firmware- 
Update. Kannst dir die PS4 also beruhigt zulegen. 


play‘ DER REDAKTIONS-PODCAST 


März 2015 — Schnick, Schnack, Schniedel. Mehr als diesen Podcast-Titel braucht 
es nicht, um unsere 149ste Brabbelrunde zu umschreiben, denn das Niveau passt 
einmal mehr (nicht zuletzt dank Wolfgang) unter einer Türspalte durch. Neben all 
dem Blödsinn, reden wir aber auch über Spielethemen. Unser Wiener Würstchen 
Lukas berichtet von Final Fantasy Type-0 HD, der kasachische Bergbauer Viktor vom 
groBen Bruder Final Fantasy XV und Pummel-Punk Chris teilt euch seine Test- 
Eindrücke zur HD-Auflage von DC: Devil May Cry mit. Und traditionsgemäß beant- 
worten wir natürlich auch wieder zahlreiche Leserfragen. Ein rundes Paket also! 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf playvier.de, 
klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer will, abon- 
niert unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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ausblick play 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 6. Mai 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema, 


yr d 


Бе аа" 


Wir beduchen die Entwickler des Mittelalter; RPGS, diu 


Ja Le 
Scrolls Online. 


Themen der náchsten ae ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) Kita 
b) Rita 
c)Riva 


Welchen Beinamen trägt der 
Hexer? Geralt уоп... 


Wie heißt das tschechische 
Studio, das Kingdom Come 
entwickelt? 


a) Warhorse Studios 
b) Warfare Studios 
c) Big Elephant Studios 


Wie heißt die Welt, in der The 
Elder Scrolls Online spielt? 

a) Skyrim 

b) Tamriel 

c) Morrowind 
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